monatlich 





Öle: 
Hannover- 
Messe 60 





Nachdem die Pforten der diesjähri- 
gen Hannover-Messe pünktlich ge- 
öffnet wurden, war ein Teil unseres 
Redaktionsteams damit beschäftigt, 
sich einen Überblick der Neuheiten 
dieser Messe zu verschaffen. Wie in 
den vorangangenen Jahren bereits 
festzustellen war, nahm die Ausstel- 
lungsfläche für die Mikroelektronik 
auch in diesem Jahr wieder einen 
breiten Raum ein. In insgesamt 5 
Ausstellungshallen dreht sich das ge- 
samte Geschehen um die Fragen und 
Probleme der Mikroelektronik. Der 
Bereich der Personalcomputer nahm 


dabei ein so breites Feld an Neuer- _ 


scheinungen ein, daß der Besucher 

ohne das entsprechende Fachwissen 

den Überblick total verlor. 
Fortsetzung des Berichts S. 3 
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Unabhängiges Magazin für Anwender von Commodore- und Schneider-Computern 2,80 sFr 


Eine ganz neue Generation des alt- 
bewährten Joysticks ist angebrochen 
- DIE JOY CARD - ein Produkt der 
Firma Hudson. 





© Die neue Flachkonstruktion, erstmals 

von der Firma Jürgen Schumpich auf 

dem deutschen Markt vorgestellt, 
& vereinigt alle Vorteile wie hervorra- 
& gende Spiel-, Steuer- und Rege- 
#lungs-Eigenschaften in einem Pro- 
dukt. Weitere Informationen über die 


Die neuesten 
Bücher zum 
Thema „Home- 
computer“ fin- 
den Sie im In- 
nern _ dieses 
Heftes. 

Beachten Sie 


haltsangabe. 


Joy Card finden Sie auf Seite 21. | 


bitte die In-: 
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| Schneider 
Matrix Printer 
„NL0401“ 


Dieser neue Drucker ist kompakt, 
leicht und bietet hohe Qualität und 
Leistung zu einem günstigen An- 
schaffungspreis. Dank seiner Zuver- 
lässigkeit und vielseitigen Einsatz- 
möglichkeiten erhöht er nachhaltig 
den Nutzen, den Ihnen Ihr Schnei- 
der-Computer bringt. Der „NLQ401“ 
verarbeitet Einzelblatt-, Endlos- und 
Rollenpapier. Durch die integrierte 
parallele Centronics-Schnittstelle ist 
er darüber hinaus auch an andere 
Computer anschließbar. In dieser 
Ausgabe finden Sie eine Vorstellung 
mit den kompletten Daten und De- 
tails. In einer unserer nächsten Aus- 
gaben folgt ein Erfahrungsbericht. 
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| Hannover-Messe ’85 


Gerade auf dem Sektor des Gom- 
puterbaus sind die Hersteller der 
Meinung, daß noch ein großer Bedarf 
der mittelständischen Industrie be- 
steht. Aus diesem Grund ist auch das 
Riesenangebot an Personalcompu- 
tern zu verstehen. 


Die für uns wichtigen Informationen 
über den Heimcomputer-Bereich und 
das entsprechende Zubehör wurden 
zentral in der Halle 4 des Messege- 
ländes ausgestellt. Wie bereits auf 
der Hobby-tronic-Messe in 
Dortmund angekündigt, haben die 
prominenten Homecomputerherstel- 
ter die Gelegenheit zur Publikation 
ihrer Produkte auf der Hannover- 
Messe wahrgenommen. 





Commodore stellte nun auch in 
Deutschland den neuen Commodore 
128, erstmals einer breiten Öffent- 
lichkeit vor. Daneben waren natürlich 
auch alle anderen bekannten Produk- 
te von Commodore zu sehen. 


Die Firma Schneider Gomputerdivi- 
sion präsentierte ihren Erfelgscom- 
puter GPC-464 und das entspre- 
chende Zubehör. Absolute Neuheiten 
wurden hier nicht vorgestellt. Das ist 
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aber bei der relativ neuen Präsenta- 
tton des Computers auch nicht an- 
ders zu erwarten gewesen. 


Da sich bei Commodore und Schnei- 
der in der Homecomputer-Szene 
nichts Neues getan hat, werden wir in 
der Zeitschrift „Compute mit“ auch 
nur die besonders wichtigen und 
nützlichen Zubehörartikel vorsteilen. 

Wer sich trotzdem für die Neuheiten 
anderer Gomputerhersteller interes- 
siert, dem empfehlen wir, die Zeit- 
schrift „CPU“. Denn hier wird die 
gesamte Palette der Computerneu- 
heiten erläutert, 


Neu =» Neu » Neu » 


OKIMATE 20 


Der Personal- 
Farbdrucker 
von OKIDATA 


Ganz gleich, welcher Art Ihr Druck- 
bedarf ist, der OKIMATE 20 erfüllt 
fachmännisch die ihm gestellten 
Aufgaben. 


Der OKIMATE 20 ist ein Punktma- 
trix-Thermodrucker, dessen Druck- 
kopf mit 24 Thermo-Elementen ver- 
sehen ist. 


Er ist leicht zu bedienen, verfügt je- 
doch über die anspruchsvollen 
Druckfunktionen, die man eigentlich 
nur von sehr viel größeren und teue- 
ren Druckern erwartet, Für den Aus- 
druck von EDV-Listen druckt der 
OKIMATE 20 im. Entwurfs-Modus 
mit 80 Zeichen/Sek.; für Dokumente 


Compute mi 


report 


und Geschäftsbriefe leistet er ein an- 
spruchsvolles Schriftbild im Schön- 
schrift-Modus mit 40 Zeichen/Sek, 


Für spezielle grafische Anwendungen . 
(Diagramme, Illustrationen) erlaubt 
die Grafikfunktion des OKIMATE 20 
vier verschiedene Auflösungen: 
60x72, T2xT2, 120 x 144, 
144 x 144 Punkte/Zoll, 


Doch das ist nicht alles. Denn alle 
Grafiken und Texte können außer- 
dem in verschiedenen, leuchtenden 
Farben ausgedruckt werden. 
Schwarze oder mehrfarbige Farb- 
band-Kassetten sind erhältlich. 


Die vielseitigen Sonderfunktionen, 
die man schon in der MICROLINE- 
Serie kennengelernt hat, sind auch in 
der Standardausführung des OKI- 
MATE 20 eine Selbstverständlich- 
keit: Hoch-/Tiefstellungen, Horizon- 
tal- und Vertikaltabulatoren, kontinu- 
ierliches Unterstreichen, Kursiv- 
schrift, Dehnschrift, ladbarer Zei- 
chensatz, 10 nationale Zeichensätze, 
inkl. ASCII (2), ASCII (DO), echte 
Unterlängen, Fettschrift. 


Der OKIMATE 20 verarbeitet ver- 
schiedenste Papierarten (sogar Aze- 
tatfolie, besonders interessant für 
Overhead-Projektionen) und besitzt 
bereits in der Standardausführung 
einen verstellbaren Traktor. 


Schnittstellen-Module sind wahlwei- : 
se erhältlich (auch in einer IBM- 
Version — Gentronies-parallel oder 
RS-23C/V.24). Der OKIMATE 20 
verfügt über einen Druckpuffer von 
AKB. 


Mit einem geringen Gesamtgewicht 
von 3,2 kg, einer Kompaktheit von 
60 (H)x 190 (B}x 333 ({L) mm, ei- 
nem Geräuschpegel von = 55 dB ist 
der OKIMATE 28 leichter, kleiner 
und leiser als die meisten Schreibma- 
schinen. 


OKIDATA GmbH 
Emanuel-Leutze-Straße 8 
D-4000 Düsseldorf 11 
Teiefon: 02 11 / 5 97 94-01 


Tips & Tricks 


BASDO - 





der BASIC-Doppler 


| Ein Anwendungsprogramm für den Commodore 64 | 


Dieses Programm ermöglicht es Ih- 
nen, mit zwei BASIC-Programmen 
gleichzeitig im Speicher zu arbeiten. 
Es besteht aus drei Maschinen-Rou- 
tinen, die mit SYS aufgerufen wer- 
den. 


1. Routine (BASDO): tauscht die 
Original-Register im Speicherbereich 


43-56 in der Zero-Page mit den im 


Programm berücksichtigten Hilfsre- 
gistern aus. Diese liegen natürlich je 
nach Anfangsadresse des Maschi- 
nencodes anders. 


2. Routine (COPY): kopiert die Ori- 
ginal-Register in die Hilisregister. 


3. Routine (SET): mit deren Hilfe 


kann man die für die entsprechenden 
Speicherbereichsgrenzen nötigen 


Werte in die Hilfsregister laden. Man 
gibt dazu, zusätzlich zu dem SYS- 
Befehl, durch Komma getrennt, die 
untere und die obere Grenze ein. 
Wir drucken zwei Versionen ab: die 
erste Version benutzt den Kassetten- 
puffer als Speicher und ist für alle 
Diskettenbesitzer anwendbar. Wenn 
Sie Ihre Kassettenstation benötigen, 
nehmen Sie die zweite Version. 





Version !: empfohlen fü 


idö BE “ON 828 BIS 951 
118 DATALEH: i4,125: 4, Dildlı Eh 3.185 37 3155 
128 DHFH 34, 3136. ai. Fe ish, dla, di, 5 
1.3 iniA SE Wi Bi u u DB D: DB u 5 
is DRIALFH, 38: 138, 17: SE, dr: 155, Ei led: AL. 95 
154 DATAId4, 1.289.141, 55, 2.i4l,i10d, SlHlidl 3 
185 DATAISE, 38: 214d,18l: 3.148,185, 914,185, 5% 
178 DATA 32.112. 3ıal,iis, Zilel.lii hal, 10, 3 
iss FÜR I = Ss TO 351 3 ; - 
138 RER NM : SS #5 HU : PÜKE I. 

zug HEART 

ia IF 5 © 3935 THEHPRIMT'GSDATAFEHLER" :STORF 

zz EHNÜ 

“=8 REM BEI ÜER E25 - WERSION AENDERM 


249 REM 


SICH DIE WERTE FÜLbENDERNASSEN: 


r Diskettenbesitzer 


uulrz Bd 3,133 
3.136.208, 247 
8: MB, 32,853 
3 24,185, 1 
3,148, 37, 3 

2,145, 20 
26 


4a; 
193, 37, 

Y, 5 
32.112, 
141,104, 
165, B.16, 
148, 11ls 5 


258 REM 

ZE4 REM BASUD 
27% REM COPY 
289 REM SET 
24 REM 





1865 
11a 
123 
124 
14 
158 
1741 
ira 
124 
138 
zu 
zi# 
ze 
za 
ze 
Pain 


Version 2: empfohlen 


REN Wo ZBEfER EilS sassl 
IRhTHlEB, 14.185, 42, 
bAIA 37: 128, 136. 208,255 
sa 3 u u DE 
Dainird, 32:133,173, 
üHialda, 1,280, lab, 
IAaTHias. 33, 12a, lei 
Iimin 32: 52.128: 1lalı 
FÜR I=32788& TU 32831 


ER 

B, 8% 
ss lzerlelı 
41.128, 140, 


BED U: S=5 Hr Mi FÜKE IM 
HEAT 
iF 5 <> 11235 THEN FRIST" OBDATAFEHLER" 
EHU 


REN BEI VER SerEB-ER VERSION 
REM REHUERN SICH DIE ARESSEN 
REM FÜOLGEHDERMASSEH | 


B,sidl, 294,120,1 
HB. 166. 
5, 
32.247,183, 169; 
4a, 12g, il; 
+5, 12 
45,125. ld, 59,120, 146, 


55, 
14,185; 
Fu = 
Ed LE 


id, 


STOP 


37,128,159 


4 
2,153, 
n, a, Ki; 
z1. 26, 3% 
da,ısaH dl, 
453,128. 169, 
47,126: 140: 


4: 


GCompupe mi 


B.173, 24, 129,133 
27,128, 136.208, 247 
nr, BB re 
52.128, 24,185, 1 


44,128: 140, 37, 1ER 
B,.isd, Bl4 ZB 
mi,128, 96 

266 REM 

275 REM BASIO = 32708 

288 REM CüRT = 32733 

2a REM SET = Sud 

su REM 
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Variablenliste 





Sieuern Sie Ihren Mampfman durch 
den Garten und lassen Sie ihn dabei 
die Apfel fressen. Da der Mampfman 
schon ziemlich gestreßt ist, fällt es 


SI = Soundgenerator 
X = Maschinenpro- 
gramm Starladresse 


D,DD = Read-Variablen 
T,TT = Schleifvariabien 
PU = Punktzahl 


CR = Zusammenstöße 


DR = Anzahl der verlasse- | 


nen Gärten 

HI = Highscore 

AB = X,Y-Koordinaten 
vom Mampfman 

Q,5 = wählen aus, welcher 
Garten folgt 

C,E = X,Y-Koardinaten 
vom Mm. vor dem 


Weitersetzen 
AS(1)-A$(6) = Zeichenfarben 
A$ = Get-Varlable 


Programmabiaufplan 
6-30 Variablen, Soundvor- 


bereitung, Zeichendef. 


860-190 Titelbild Nr. 1 

205 Maschinenprogramm 
wird eingelesen 

210-310 Titelbild Nr. 2 

320-400 Titelbild Nr. 3 

412-425 Steuerung 

429-2000 Spiel 

2005-2100 Fragt, ob nochein I 
Spiel gewünscht wird 

2101-2124 Neuer Highscore 

5000-5128 Zeichensatz 

6000-6070 Garten 1 

6080-6190 : Garten 2 

6200-5290 Garten 3 

6300 Spiel geschafit 

7000-7210 Verteilung der Spiel- 
figuren in den einzel 
nen Gärten 

8000-8110 kommt nach Titelbild 
3, wenn keine Taste 
gedrückt wurde 
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_ programme 





Ihnen nicht leicht, ihn unter Kontrolle 


zu halten. Deshalb wurde hier auch 
die Tastatur als Steuermittel gewählt, 
Bei Ihrer Apfel-Tour durch den Gar- 
ten müssen Sie sich vor den Mon- 
stern hüten, die etwas gegen Apfel- 
diebe haben und deren Berührung 
tödlich ist. Vermeiden Sie auch die 
Berührung mit dem Zaun, denn die- 





Gompuhe mir 


an 


ser ist elektrisch geladen. 

Wenn es Ihnen trotz aller Schwierig- 
keiten gelungen ist, den Garten Ieer- 
zufressen, gehen Sie frohen Mutes 
und vollen Magens zum Ausgang 
und begeben sich in den nächsten 
Garten, oder ... steht da nicht noch 
ein Koffer im Garten? Fa 


programme 


ENTER Te 











EuuMlilıd 


asian alle iliieiis, 
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Bam Fein Mu 
In akt ser 
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„PERASHS = !CH 


:GOTOrEc 


ek: 
h Prim Bebie sis HUCHKRAL KOLLEN 





R 
F 
in 





2 | | Compube mib 


programme 





ü | Gompure mi 6185 


rogramme 







SRH 





ab 





IE, EC: PORBST-+ 





AUCH MICHT 





GEHLINS SABEH SOLLTEN 
:EBESSERN WOLLEN 











" 






ne 


EINBEN pe: 


= .n pn 
Dr 
|; ri, 2) Pi; HITS 


SERBIEN CHEHT 
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j Commodore“ 64 


Nur mit starken Nerven schaffen Sie 
eine butterweiche Landung! 


Sie haben als weltraum-geschädigter 
Pilot die Aufgabe, Ihre Rakete zu 
tanden. Leider hat Ihnen der Naviga- 
tor eine schwierige, felsenreiche Ge- 
gend ausgesucht. Berühren Sie mög- 
lichst nicht die Felsen und bleiben 
Sie innerhalb des Bildschirms. Lan- 
den Sie innerhalb der kürzesten Zeit. 


Die Landepfätze sind durch graue 
Linien markiert. Wenn Sie auf allen 
Plätzen einer Landschaft gelandet 


sind ie auf keinem a 


| # SFSEFRSSnERSEESR 


EI AELI OE 


dann bekommen Sie eine neue Land- 
schaft und eine andere Fallgeschwin- 


digkeit. Sie können vor Spielbeginn 


wählen, mit welcher Landschaft Sie 
beginnen wollen. 


Zur Steuerung wird der Joystick an 
Port 2 angeschlossen. Die Rakete 
sinkt wegen ihrer Fallgeschwindigkeit 
von alleine. Um den freien Fall zu 
bremsen, drücken Sie - möglichst 
gefühlvoll — die Feuertaste. Die Rich- 


Se {links-rechts) erfolgt 


Aa 
1 * 
ı% HARKUS PRESCHL 
% 


L 
# 
# 


zemman 


% 


: SÖFTLANDING GAME n 
PER 


185 FÜRI=1S128T01863833 : RERUN : POKEISMINEXT. 
t1ä POKEZB41.,232: FOKE2042 , 232: PÜKEZB43, 252 
i2b FOREZö44., 254 PÜKEED45, 255 


1358 FÜIKE?SS.G: POKE?BS.G 


'id& PRINT"TIN LADEN SIE JETZT DAS HAUPTFROGRAMM" NEW 


1268 
iBid 
1826 
1638 
1188 


REM 


1116 
1128 
1138 
- 1288 REM 


1218 
1226 
i221 
1238 
1318 
1328° 
1338 


DATA1A2, 126, 182 


-— BAKETE ÜHNE FLANME - 
DHTAB:8:8:8,8,8,8, 18,8.8, 42, 128,8. 178. 168,2, 176,168, 10,170, 179,18 

DATEI ?E, 178, 18. 178, 178, 18, 178. 170, 18, 170, 170,2. 178. 168.8, 170, 1698,0,42,128 
BATAB, 170, 166,8, 170, 166.2, 168, 168,2, 128,48, 10, 128,42.18.%8,18,18,8.18, 
REM -————— BEKETE MIT FLAMME 
UATFB.0.8.8.8.8:8,19.0.0,.42,128.8, 170. 169,2,178. 168.19, 170.176, 16 
1ETA1?B, 178, 18.176, 178, 18, 178, 178, 18, 178, 178,2, 178,168.8, 170. 169,0,42,128 
DATAU. 178. 160.8. 178, 166, 2, 165, 168, 2, 149, 184. 18:85, 98, 18.21: 74,19.5, 16, 


[| _ Hauptprogramm | 


198 ve5324B:5[aäderz: WINSI44: WeESSI+11: WE=SI+LE 
114 FOKEV+21,B:POKEV+23. 1 POKEV+29, 1: POKEV+2B, 15: POKEV+32,6: POKEV+33,8 
128 POKEV+34, 6: PÜKEV+36. 2: PÜKEV+37 , 18: POKEY+43, 1: POKEV+44 1 

i25 FORI=33T1042  POKEY+I. 13:NEXT 
138 FÜKEV+2, 42: PÜKEN+3. 58 : POKEV+4. 42: POKEV+S, 38: POKEV+G. 42 POKEV+7.118 
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Compuhe mir 


genauso sachte, wobei die Rakete 
solange beschleunigt wird, wie der 
Hebel des Joysticks in die betreffen- 
de Richtung gedrückt wird. Nach 
Loslassen des Hebels fliegt die Ra- 
kete trotzdem weiter! Um die Bewe- 
gung zu bremsen, drücken Sie den 
Hebel in die andere Richtung. 
Wollen Sie das Programm auf Port 1 
oder Tastatur umrüsten, ändern Sie . 
die Zeile 200 folgendermaßen ab: 
200 JY=56321:JH=255 (der Rest 
der Zeile bleibt unverändert). 


KEARDVY 
DRTAB.8.8,8,8.8.255, 255, 255,8, 8,0, 253,255, 255,9,9,8,0.9,8 
BATR124;: 128. 24, 182,96. 58. 102,96: 182. 124,120, 102. 120,96. 126, 108,96, 162 


DATAB, 80,8: 8, 8. 255. 255,255, DB, 8. 0, 255,255, 259, 8,8,8,0,8,B, 
DATRB. 8.8.8.4, 0.255, 255, 255,8. BB. 255, 255, 253; 8.8,0,8,0,0 
IRTA128, 162.24. 108. 182. 24. 182. 182. 24, 102,60, 24, 182,24,0,168; 24,0. 128.24.24 
BATAB.B.B.B: a en "P ae a En 2:8:8,0; 
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programme 


148 FÜKEY+LE, 14: PUkEvrsu 150 FOKEW+S, 133 FOREW TI 154 FOREW+LL 125 


156 FOREN. B:PÜREMZ. 8: FOREHS,BEPOKEST+Hzd 1 


154 PÜKESIFLE BE: PFÜKESTHEE BEE POKEST #7 22 FOKESTHS. 117 
4 PÜRES ; 4: FÜRES HE. SEC POKEST+14. INH FOKESTI+15. 17 







an a eg ler OF=ESE I MPREI OZ4 
1593 PUkEhtir. Sl: PRINT": HREEIAS a 

1212 FREINT" Selena ee er ek" 

id: PRIHT ee na + Ka 

1830 PRIMT" Sam re un 

1832 PRIMT' sb 3% ak Re +" 

1a5a FRLIMT' ee ee ee ke * 

1868 FRIHT 

iträ FRIHT" AN #kee Fe et 

1855 FRIHT" a rail ee 

iBratt PRIMTA Seh et 

1100 PRINT" AN Erb ee 

lid PRLHT" BE ee ee 

ilzu4 PRIHT 





1123 PRIMA. Gr ME & 
1144 FRIHTF"IT 

1j5a FRIMT'N il 
11854 FRIHUH „ann ST N 
iirfi FRIMT’H : = 
ilsa PRIHTH 44444747700 1 
1136 PRINT u 
1240 PRINT 4 asmmsTann II AA 1. di 
1218 PRIHT"R 2 3 


ie2d PRIHTH O 477-9477 707 ST TETr T 
1235 FREIHT'R 

1249 Scad:kedi Hssrebki rät rFEEk TR 
1254 U=FEEkdesäl-i LFI IORUFSTHEHL130 | 

i218 UHUGOSURSASRE. Lada, Zdslad, See 

i315 IFSGSHSTHEHHS INT ESCHE FOKETSS  SC=ZESH#H  FOÜKETSS.H 
2223 IFEZLITHEHLEEG 

1220 Uels+i IFUF4THERLe]1 






a altulsıd 


E BEREEREHERENEEREREEE 

SIsE % NEHDLÄHUGAG 1 # 

FE EEE 

ia PORT 
Tl a 
1ug2E FÜRI=ETDOS 

1a FRIMT'B "SPLiai’ Bi s:HEsTF 






sad FEIiNT'EBR re an op 109" vi 

1865 FRIHTe_____ ZELE "; 

id PEIMT" 1.2 Span ". 

1a FRIHT" Ybabuinimn_ " 

al PEIMT" 1:1 E11 T57 451] 5 Ben 

1595 RIM" er 311. 113070]: NE 

ala PRLHT" KB DD Ir 

18130 PEIHT” E91 51]3:7 1:10.71] AIRES ur 

isı2d PRIMT" Er ee Ba a EB" si HI: Fe. 

18134 FRIHT" x; ae Tg] 97:51) KEREiE "; 

13149 PRINT" EIS SESELTSPP527 2 FERkeRkEt ARRRBREBEEN' HE" 
11 FRI ve ERbEBREmE "; 

181543 Prim BE Bi SLlRE: Bi": 

121? FRINT® 11:11 )°1:).)° 70 KREBS " 

18185 FRINT* 1:17: 23.0- 121.) 4 BERESBebE ee VESEREER BE 5 ER" 
1138 BE: Ir TIER A 11:155-7.42] 3: Pl 

BEE E 8 Bi > 

13218 M er PÜEETE SE 5 






12a FOREVHZL. Zt Leit LHeB ei re Ale BARS, 1 
EIS RER 3 red BOSSE 
10248 LEUKSLORW? t ai 

"AHUSSESTHEN@ER L=UOR I Mel GOSLUESIEGE GHTOILESER 


ek LFLHTGT 
ER AT IE NT ESSEN F ZERSSTHEHFEI AA L=LÜRZ Mei GOISOETIENE BOTO1S3ES 
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programme 


12 


idz2r7a 
iB2B& 
18290 
153968 
iBs1d 
19397 
13398 
13993 
2B8d8 
eRdild 
2ud2d 
28838 
2B248 
2aB58 


20858 


3Od7E 
ZuI88 
20894 
20120 
20118 
20128 
39138 
25148 
2915 
20158 
20178 
20188 
25198 
202a8 
20218 
22228 
29238 
20248 
20258 
20260 
20278 
2u2808 
20298 
za308 
za3ie 
29997 
293938 
29939 
30600 
38818 
30928 
30038 
30848 
Suash 
Sau 
30878 
sans 
30098 
3B10B 
52118 
38128 
39138 
39148 
sd158 
39168 
32178 
30189 
38198 
30208 
39218 
30228 
38238 


IFINTEN/ZISTRRANIKFIDFANDKCIZATHENVSZBR  LRLOR4 | M=3 GOSUBS100B: GOTO1030B 
GÜSUBSZBRB: IFRTHEN1E238 
RETURN 





IFL=7THENRETURM 

GOSUBSBB48: GOTD1B249 

EEE RR 

* JUFITERLANDUNG # 

EREERRRE 

FÜKEY+17,22 

FRINTY een | u 
FÜRI=SGTOS 

PRINT" IEBKBDRSORBSRORBRERBBRRDRONDRDRINGA ";:NEHT 
PRINT WERBERDERBERERDEEANBRERBDBRREDDN Rn 

PRINT! "WERSENENBBENNBDRENDRRBEBERDDUER 2 

FRINT" IBESERABNF “YRENBERREDBBSDNE 4 

FRINT" ABSBEBRABBI GBREEBESDE na 

FRINT" BUSSBNEBBETE YBRRBBHEN 24 

PRINT" "YERNERENERENG YRREBEEN e 

PRINT"  IBBEEBSRBABRBBEITS IBDOBERE "a 

PRINT" IBRBRÖNNEBBBREBETNZ [ET 2 

FEINT" IURDRSRERBEISERBENTZ Bu IR A 
PEINT" SBBBEBBERBIDRABBI Ü RB a 
FORI=ATOI 

PRINT" JERERBERBEIRZARSI "NEXT 
FRINT!" JEREBRBRSDNEKDBBDI IUBEBRANEBERNBEI "; 

FRINT" . "SDERREBRSEBBANBI "SPG(15>" IEREENEREEERERRERHT : "HS" 
PRINT" YBERDNENDERNEN! ISBDEBBEDSHRDER "; 

PRIHT" SRBESEDERBENBI "SPEC1IS>" INERERNABENARRNETISCORE: "SC" 
PRINT" TISEE wm: a "j 
PRINT! 1 


X 
PÜKE2023, 224: POKES6295,9 
FOKREW+ZI:ZIR-1 L=4 CHad  CRa31  CY=22: fli, 1 Ade,2 
Ke1l20:Y=5ß:GSOSUESERGB | 
IFNYSFZDRNV>ZTHENZEZEB 
IFINTY/ZIS1BAANDK> IL ANDKCLZITHENV=2B8 : L=LOR1 :M=3: GOSUBS1089 : GOTO29309 
IFINT<Y/2ISBESANDKFZLSANIKCZISTHENY= 136: L=LORZ :M=3:60SUB31008:G60T020398 
GOSUBS2888: IFRTHENZOZSG 
RETURN 
IFL=S?7THENRETURK 
GOSLUESBB4B : GSOTDZB258 
LE EELERL SET SEES 
#“* HÜEHLENEANDUNG 
WERTET EE 
POKEY+17,27 
PRINT" ng “ 
PRINTER Wa BIRBENS SPIBRERBENG ": 
PRINT" gl "SPCC293" EN 5 
PRINT" BE "SPESEN u 
FORISBTD4- F 
PRINT" "SPLC312" SE 
FRINT" Ei IBBBEBRERBRIGEF 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 


";:NEXT 
WRERBBERBRBRT "; 

JERRSRBI "; 
YEBRBN "; 
ll u 

PRINT" WIIERBNERE EFZBHRERBRRERNI 2 

PRINT BPIBERRBRBRINGE RDRRRRENNEBBDRDDI nn 

PEINT" BPS"SECi3B3" ei 

PRINT" "SPLE312* Vat 

PRINT" "SFL&31>" "; 

PEINT"A "SPCE<3B3"F ELLE ; 

FRINT! "SFELEI HI: Su; 

PRINT" "SPLLZBI" 7 NBRBRNDN ; 

PRINT" WSpciars'r re 

PRINT"I wWSPLii4"F IBBEBRERNEDBRHBEN ; 





PEINTO " en SCORE: "SCHRR" 
PRINT" u R ss Er 
FÜREN+ZLLZAR-1:L=6 LHSE CR=32 Ce Ale. BB Ze. 16 


Compuhe mi 6185 
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>0248 
30258 
39268 
30278 
20288 
33997 
39398 
39995 
ADOBE 
aan 
48628 
48038 
40248 
ABDSE 
ABBEE 
40078 
4EB5B 
42090 
4u1aB 
48118 
40128 
42138 
40148 
4a15ß 
EIER 
48178 
42130 
39198 
40208 
4Ez1 
du228 
40230 
42240 
3u258 
duzcH 
40370 
duzsü 
4u29d 
40208 
48318 
46320 
SagaB 
S5ag18 
59028 
59038 
5gg48 
59059 
Sg a6 
59118 
59128 
59138 
39148 
59158 
Edi 
59178 
Sg1sg 
51008 
Sigid 
51820 
51030 
51848 
51058 
Si0cg 
51870 
510858 


51698 


Si11Bd 
si11g 
31128 


_ Programme 


K=36: Y=5d: GÜSUBSRRED 

IFUR>ZORNFIZTHENSBE?E 

IFINTCY/2I= BURNDS>ATANDKZESTHENVS2BB:L=LOR1 M=6: GDSUBS1RBA: RETURN 
GOSUBSZRBB: IFRTHENIBZ4R 

FOR1=9T04399: NEXT: POKEY+21,8: RETURN 

ELDELSELETLIE LESE ESEL 

* MÖHDLANDUNG 2 0 # 

ERTTNETREERTERERNNTNEN 

POKEW+17,27 








PRINTER TTTT bj ge 
FORI=SBTOS 

PRINT "SPLEZSIU HR ";:HEAT 

PRINT "SPELSI N SRH nr 

PRINT" BEBNERBERBIET SPC ns 
PRIHT'ERI IBBERURBANIAR WSPECIHN N. "; 
PRINT" EBBBERBBRMAE "SPLLIA> "I "; 
FPRIHT""UBERBERREPF "SPEEIAN 2 
FORI=GTOI 

FEIHT" SBBOREAREI "SPELIEr" "i:HEAT 
PRINT" IRURERBARI KEBBERRE D | a 
FRINT" "WERUEBEF IBEBRBERN .) E 
PRINT" IBBEBEBI nr 3 ne 
PRINT" IBBBEBBI ISBBAEBDEI IRRBDERBDEBBI "; 
FRINT M___ IBANDEBRBI Si HI: "HS"IER" 
FRINT'M © R IBBERBRED! KERRDDRNENDBE "; 
FRINT" INOBREEBRBI il SLÜRE: BR"; 
PRINT" JERSBDBHN KRDUDRBBEKDBI "; 
PRINT" IEREBBNBRI Wi "SER" 
PRINT" SU ____— 27 IERRBBRBERUN "; 
FRINT" Ei Li u 


FOKEZA23. 224! PURESB295, 9 

PÜKEN+Z1 , ZIR-1L=B:LH=8:CX=31 !04=22:Al=.B2:AZ=. 04 

Ye112:7=58: ODSUBSABAR 

IFYASZORVEIZTHENABZED - 
IFINTLW/ZYSBBANDKSFLAHUR<CESTHENV=168:L=LOR1 !M=2: GOSUBS1998:GOT042310 
IFINTY/ZI= LBRANDK> 1 SYANDKC177THENV2QB:L=LOR2:Me2: B0SUB51999:G0T048312 
IFINTCWFZISEARNDKDZISAINDECZSITHENVe128:L=LOR4:M=2:BOSUBS1BER!GOTDA4931 
GOSUBS2BAG: IFRTHENdB240 

RETURN 

IFL=7THENRETÜRN 

GUSUBSABAA : GOTOAN2EG 

POKEGR., OF : PORESX, X : POKESY. W: H=PEEK(V+21) 

FORI=8T02:POREV+Z1 ,48+H: POKEW2. DR 

FÜRJ=8T093 : NEXT ! FÜKEV+21; H 

FORJ=BTUL143:: NEXT : POKEWZ2: &: NEXT 

VE=B: Ye: T1$="OBBBRR" 

PÜKESX.K: POKESY, W' POKEY+27, 1!POKECO: 9 

J=JH-PEEK(JY3A=G 
IFJANDIETHENPOKEGR, MF !Vayıwy-, 3: YyeyY-. 6: POKEW3, RA: GOT052138 

PUKERR ; DF Way UHR: VYSYS+AZ POKEUS, 8 

IFJANDATHENA=-.2 J 

IFJANDSTHENF=Z 

KERRY R 

POKESX. X: POKESY; Y 

IFPEEKCCO>ANDITHENTE=TI$ :POKEU3,@: PDKEBR; OF RETURN 

Gore 

PÜKEV+27 , BG! POKESY X: IFL=LHTHENS1118 

POKEV+33, 7: POKESI45. 96 :POKESI+6, 1EB:LH=L:RESTORE 

SCHSC+MRLAB: IFVALCTSICSBTHENSL=SCHIBR-SWYALCTE) 

POKE211 0%: PÜKE214, [V 87559649 : PRINT"MSC"IR" | 
FORT=1T017 : REROHL LO, D:POKESI+1,HL!POKESI, LO:POKEMI , DR! FORJ=BTOD : NEXT 
POKENI ‚ B: NEXT 

DATR2E 28, 250.34: 287, 125,34, 207, 125, 34:297, 250,34, 207,259 

DATH34 , 287,238, 23. 69, 258, 26, 20.290, 26. 20,250 

LATA29, 69, 250, 26,28, 250,23,59,259, 21, 237,250 

DATA, 157, 258, 19, 137,259, 19, 137,258, 8, 0,250 
IEL=?THENPOKEY+21 ‚8: POKEV+39, 13: RETURN 

IFPEEKCJTIANDLETHENS1 118 

POKEY+33, 13: VeY-1 RETURN 
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programme 


Szand H=2:PÜKEV+39: 1: PÜKEWZ, RA: FOKEHS, RA 

s2g1d FORI=BTÜS:H=9-H:FOKEV+33, H:FORJ=BTO99I: NEXT 'NEAT 

52828 PÜKEY+33.8'PÜKEV+39, 13: POKENZ, 8: POKENS.B 

52834 R=R-1: POKEW+Z1, ZIR-1: IFRTMEHRETURN 
Szo4a POKEZ11, 1A: FOKEZ14, 12: 87858640: PRINT" SGNFIFVERNRBBICHNMENR" 
32858 FOÜRI=BTI4333: NEXT: RETURN 


Karate 


Erleben Sie die japanische Kampfsportart „Karate“ 
zusammen mit einem zweiten Spieler 
auf Ihren Commodore 64! 


Bruce Lee und der schreckliche Shaelin stehen 
sich in ihrem letzten Kampf gegenüber. Erbar- 
mungslos schlagen die beiden Verfeindeten aufein- 
ander ein. Da die beiden Meister auf ihrem Gebiet 
sind, hält jeder nur 20 Schläge seines Gegners 
aus, bevor er tödlich getroffen zu Boden geht. 
Jeder versucht, den anderen in den Treibsand zu 
drängen. 

Zur Steuerung: das Spiel ist für zwei Personen mit 
je einem Joystick gedacht. 

Joystick links = Bewegung nach links 

Joystick rechts = Bewegung nach rechts 

Feuer = Schlagen. 





Feuer 
und links = 
Sprung nach links 
Feuer 
und rechts = 
Sprung nach rechts - 


Beim Eingeben gehen Sie bitte folgendermaßen vor: 
1. Listing 3 eingeben - überprüfen — abspeichern 
2. Listing 2 eingeben — überprüfen — abspeichern 
3. Listing 3 und 2 laden und starten - danach Listing 1 
eingeben — überprüfen — abspeichern 
4. Wenn Sie alles überprüft haben, geben Sie POKE 45,0: 
POKE 46,63 ein und saven dann alles zusammen mit 
SAVE"KARATE",8 ab. 
Zum Spielen muß jetzt nur das hier abgespeicherte Pro- 
gramm geladen werden. Wenn Sie noch einen Fehler 
entdecken, fahren Sie fort wie-unter 3. beschrieben. Beim 
Überprüfen des Listings 1 werden Sie nach .dem Listen nur 
noch den neuen Zeichensatz auf dem Bildschirm sehen, 
dies äßt sich aber mit POKE 53272,21 wieder beheben. 
Da das Maschinenprogramm interrupt-gesteuert ist, ist 
vor jeder Diskettenoperation ein RUN-STOP /- 
RESTORE nötig. Nach Weglassen der mit "**" ge- 
kennzeichneten Zeilen ist das Programm auch mit 
‘ Datasette lauffähig, die High-Score-Liste funktioniert 
' jedoch nur mit Disketten-Station! 





14 GSomsure mfp 688 


A Red PRGSRAMMTELIL 1° 
Li ® 


18 KEN KERERERERERER 
zE WEM Wo = == zum mem m # 
Si MEN Ren m = um sw # 
4 BEN Ro == = = mom # 
Ei BEE m Manag mimın ee Pe 
EHRE Sea: = um. eu * 
ii REN E = m mem m m mm bh 
il 


FE RER 





52 FEN FRESENIET Br 


33 REM MATTHIRS BALDAUF 


1530 
140 
154 
ie 
ira 
134 
208 
218 
220 
238 
24 
Pal 
Pa 


Era 


6185 


PS | 
zeig 
hu 
za 
2 
31 
Bon 
| 
Ken: 
35 
358 
ara 
RT]%| 
Rrpr]) 
4a 
+15 
+20 
434 
He 
456 
EI 
+ 
4 
496 
za 
51H 
| 
Ks 
Su 


FÜKEZSL, LI FUREZSZ, 14 FÜREZ 


REM FÜR TRÜNIG-SUFT 
KEM -- HLIER ZEIGHENSATZ DURCH -- -- POKE 53272, 21 = 
3 REM ALLE MIT “ck DISK“ BEZEICHNETEN ZEILEN. NUR FUER FLORPY BESITZER 


1 AELID=TEESEN —-  GOFTRIGHT" 
1 EL dee Er N 


Hrisbe"Boäge -  NEB-SUFT " 

REochb="Bizin iH y 

Ascä)='"äilid — 1335 " 
GÜSUBS2H8 : KEM 8% DIESE 

FÜRT=S325T030R : FÜKET. 5: NEAT 
SI=S4272:51=51r4:52=&Trll 
FÜKESTrES 248: FÜKHES IT 3, 240: FÜRKES > 3: POKESZ,0 
FOkEsi+24, 15 FÜKESIrHL. 208: POEESTIHS, 154 
FIKESEEr2. 23 
Srs15zch 
53248: PÜKEW+ES, 3 FOREVTZB, 12 FÜKEY+IS. 8 
PÜREW+3TG BE FÜREY +, 7 
FÜKEY+33, 2: FÜKEY TAB, 3 POKEW +, 1: FOREN HH IS FOKEY+SB, f 
Gollzate 
kEM THE GAME BEGSINH3 
FÜKET +33, 2: PUKEY +4. 3 
ECc13=3: SC ei: NEE 158 ME ee 
#3, 158: FOHEZS4.239:5Y51 3200 

SUSWJB1338 
FÜKESSEEN. 
PÜIRESESE, 231: FOEEZBE3, 232 FORE Zeh 223 
a FÜKEW+S: LöB  FÜKEN +, 130: FOKEYF+T, 142: FOKEV+B, 78: POKEV+3.5Z 
FÜREW+ZI:3 
z1=108: 71=1808: 5P=225: U1=225° FORESU KL FOKENY+L, 1 FOKEZO4E SF 
Me relöd: alerzdt Wied: FÜKEN+ELRE: FOREN+H, Ya FOKEZO4 SU 
kKEM GAME 

IFFEERCSHL SL THENLE=S IS  SOSUELETO 

E=PEEK SZ IFBAFERHDELPLBETHENSSS 

iFB=iIHSTHENI1 538 

J=FEERSEZZEN 

IF JAllERMUJITIZSTHEHNAGTOSSE 

IF JrLZARANDJSIZEITHENGGTIEPE 

IF Jeit 1 THENGOTUYSO 

i{F J>laßAHks<leaTHENGOTOSSH 

IF KrISgAHLJsZinSsTtmeEnGsoTigSEe 

IFFEER BEE FSTHEHSEARE  PÜRE Zn 

»I=FEER.W) 

FÜKEN SAL ’FÜKEY+L TI 

IFFEEKLBSLI=ZTHENUE=S18: GESUB1FTE 

E=-FEEKI ESS IFES BÄNDER ISHTHEHSZE 

IFE=1S0 THERI1 SA 

J=PEEKISSSZL) 

IF JE2daakbJz24s THEHGITOSSS 
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programme. 


iF J>24EAHDILZIZTHENGOTOLBSA 
IF J=z STHENGOTULIED 













Eh, el 3 
la PÜKENHR SE PÜREN HE FE 
Bs2Hh GUTDSFA 
wa BEM RECHTS GEHEN 
nd FOEES1. IH lee alsPEERK 
aa Bleriitrdonil Sch 
SEK PÜKESL. 2:5peäß+l: LFEPFZZISTHEHNSFSZES 
Era PIKE Zudi, SF 
Bald GUTES 
ad KEN LLIHkKE BEHEN 
vu FREE. 123: Ulef2a!ki- FEEKUNG 
1a ZISklmrülälk sd 
ven FOKES1. 8: Spas: [ESPSIZITHENGPEIES 
vau FÜKE Adel, SP 
v4 GOCH 
Su FEN BOsEH 
Fed AI=FEERCWO 
FEB IFFEERG ZH ea u FEEKUEEMd HR THEMAS 
aa IFL=225 Hehe 
Yes FOKE-EM, 23: bo TÜR15 
aaa FOREN, SE 
314 IFPEEKÜV BEE HENPOREN +3 TO 
Eu LESE [EINBAND 
DET WIEIR ARTE"; 

Ste Bed JUMP-EECHTS 

== FÜKE Zu4A. 228 

Es POKESAN SE FÜREnEF 1 

=r5 GOTLAGE 

233 BEP JUMF- LINES 

34 FÜHE Zo42.225 

apa FÜRES3O. SEE FORERED, Z 

“LE Salt ve 

24 BEI BECHTS Ze 

323 IF#1>254 THEM SSH 

34a GOTleEd 
Ya BE LEHRE CE 
ai IFRISEBTHENKIeAl rd 

7a HEFURH 

a REM RECHTS GEHEN Daun: 

za FÜRRSE: 129 Demi kE=PEEE CHE 

1.4 Bella 

181 FÜKESZ.KE Ssleslh# 1: [FAUSZIE THEHSLSZ 

1928 PÜKEZESL. SU 

1 SETLE1E 

84a BEN LIHkS GEHEN EHRHHzI 

1254 PÜ ET LESE RZ=PEEK ER 

Vnd Azezze GOSLJEL2IH 

1678 PÜKEER DB: EUeEU-+ LI IFALIHZZS THEHSLISZE 

lets FÜuKEin4l, Sl 

is BOTOELE 

1184 FEN BÜsEN 

1138 MESPEEKWVHZD 

1128 IFFEERCZE 3ezaf OR FEERTEAHL ZT THEHEIE 
1132 IFLZSZRHTHEHLLSB 

114 FÜRE<EAL 220: GoTolieg 

115385 FÜkEFMdL. Er 

112% (FEEEK WHEN FA lHERPOKEN rn 2 GOTOS LO 
1175 UE=eFralallEleri 

1155 GOTDEILK 





























































































11389 BEIM Jühe kioHT Cinkmz] 
12a POREEO4L, SEE 

1218 FicEadea, 2a FOkEeäsul 
12 Gutes 

Rem Jun LEFT CHAHKE] 
Fokkziadl. 224 

i250 PFÜRES4A. 3 PÜRES EZ 
1228 GOTTES 

B ira BEM RECHTS 2255 LIARHEI 
BD 12 IESSRESHTHEND A 

12a 5010 hal 

13885 PEN LIMKS Sa LHANNZI 
21a IFRZLZETHENKZeREr 

3 RETLEH 

A REN GER LE 
























he 








12h ERIHTIHREE SZ, 
15a PRIHTA Let 
Fortseizung $. 22 
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„Compute mit“ Ratgeber 


report 


was jeder wissen solite ... 


Auf ein langes Disketten-Leben 


Pflege und Handhabung von Disketten - 


BASF gibt Tips zum Umgang mit einem 
modernen Speichermedium 


Eines natürlichen Todes stirbt sie nur 
selten. Gewalt wird ihr jährlich millio- 
nenfach angetan. Sie ist nur 8 hun- 
dertstel Millimeter dick und auch 
- deshalb von empfindlicher Natur. 
Und wenn sie stirbt, sterben auch 
Tausende von Daten, und der Ärger 
ist groß. Die Rede ist von der Spezies 
Diskette aus der Gattung der magne- 
tischen EDV-Speichermedien. Sie 
ist auf der ganzen Welt beheimatet 
und auch unter dem Namen Floppy 
oder - von der BASF hergestellt - als 
‘ FlexyDisk® besonders den Büro- 
und Homecomputer-Freaks bestens 
bekannt. Ohne sie läuft kein Perso- 
nal-Computer und {aus anderen 
Gründen) auch kein Großrechner. 
Aber beim Umgang mit Disketten 
kann man vieles falsch machen - und 
dann läuft eben gar nichts mehr. Von 
‘dem anscheinend ganz trivialen 
„wie“, doch noch mehr von dem „wie 
nicht“, wird bei den folgenden Rat- 
schlägen der BASF-Datentechnik 
die Rede sein. 


Fingerabdrücke können 
gelährlich sein 


Schon oft, wenn ein „schwerer Jun- 
ge“ Fingerabdrücke hinterließ, war es 
für ihn „aus und vorbei“. Dasselbe 
gilt auch für Disketten, auf deren 
Datenoberfläche der Anwender sich 
mit einem Fingerabdruck verewigt 
hat. Ohne einem .Computer-Fan 
schmutzige Hände unterstellen zu 
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wollen: Schweiß, Fett und Staub 
sind an den Fingern immer vorhan- 
den. Und sie hinterlassen wirklich 
immer Fingerabdrücke - übrigens 
sehr zur Freude der Kriminalpolizei. 
Die EDV kann bekanntlich Daten nur 
in Form sogenannter Bits verarbei- 
ten. Im Falle der Magnetspeicherung 
ist ein Bit 1,5 tausendstel Millimeter 
dick und 4 tausendstel lang. Ein Fin- 
gerabdruck ist über 4 tausendstel 
Millimeter dick und begräbt buch- 
stäblich die Bits unter sich, so daß 
sie vom Magnetknopf, der den un- 
mittelbaren Kontakt mit der Disket- 
tenoberfiäche benötigt, nicht gelesen 
werden können. Doch was tun, wenn 
man eben doch mal versehentlich mit 
den Fingern die Datenoberiläche be- 
rührt und leichtsinnigerweise keine 
Datensicherung gemacht hat? Pro- 
bieren! Unbedingt probieren, die Da- 
ten auf eine intakte Diskette zu kopie- 
ren. Dazu gehört Geduld, denn wenn 
es selbst beim fünften Versuch nicht 
klappte, so vielleicht beim siebten 
oder achten. Die Diskettenscheibe 
wird beim Betrieb vom Andruckkissen 
des Laufwerks an den Vlies auf der 
Innenseite der Diskettenhülle gepreßt 
und somit gereinigt. Nach der Daten- 


reitung muß die kränkelnde Diskette 


ausrangiert werden. 


Reinigen meist erfolglos 


. Klappt dieser Versuch nicht, so 


wächst die Versuchung, die im wahr- 


Compute mip 


sten Sinne des Wortes wabbelige 
Scheibe zu reinigen. Doch wie? Die 
BASF, im übrigen einziger Hersteller 


von Speicherscheiben in der Bun- 


desrepublik Deuschland, befürchtet 
jedoch, daß das unfachmännische 
Reinigen meistens nicht erfolgreich 
ist. Alkohol, Benzin und 'Frigen sind 
genauso ungeeignet wie alle anderen 
Lösungsmittel. Möglicherweise wird 
die Eisenoxid-Beschichtung der 
Floppys an- oder sogar aufgelöst. 
Und die Daten „liegen“ schließlich in 
dieser hauchdünnen Eisenoxid- 
schicht. Auf jeden Fall verschwindet 
der Lubrieant bei derartiger Behand- 
lung. Er isteine Gleitflüssigkeit, die in 
der ‚Datenträgerschicht sitzt — nicht 
obendrauf. Sie mindert die Reibung 
zwischen Magnetkopf und Diskette. 
Dadurch steigt die Lebensdauer im 
Vergleich zu „ungeschmierten“ Flop- 
pys beträchtlich an. Außerdem wird 
durch den Lubricant auch die Rei- 
bung zwischen Hülle und Scheibe 
definiert. Kurzum, ohne Lubricant 
sind die Betriebsstunden einer Flop- 
py gezählt. Bei FlexyDisk-Rettungs- 
aktion im Werk Willstätt wird übrigens 
mit einem Lubricant gereinigt. 

Wer es partout nicht lassen kann, soll 
trocken, mit weichen, nicht fusseln- 
den Textilien vorsichtig sauberwi- 
schen. Sie oder er darf aber die 
Magnetscheibe dabei nicht deformie- 
ren. Schon ein sich durchdrückendes 
Staubkorn kann zu Datenverlust füh- 
ren. 
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Einer der größten Feinde: Kaffee 


Fingerabdrücke sind nicht die einizi- 
ge mögliche Verschmutzung. BASF- 
Techniker wissen von vielen Rekla- 
mationen zu berichten, bei denen bei- 
spielsweise Kaffee, Cola, Korrektur- 
Lack und sogar Blumendünger über 
die Disketten geschüttet wurde. Rei- 
nigen? Siehe oben. 

Verhindern kann man Verschmutzun- 
gen, den Diskettenfeind Nummer 
eins, indern man das Gerät nicht in 
einem staubigen Raum aufstellt und 
die Diskette nach Gebrauch sofort 
wieder in die mitgelieferte, im übrigen 


 antistatische Papierhülle steckt. 


‚System sofort: 


Floppys gehören natürlich nicht unter 
Aktenordner oder andere relative 
Schwergewichte. Die Hülle könnte 
an der Faltkante zusammengedrückt 
werden. Der Scheibe fehlt dann der 
zum Rotieren notwendige Spielraum. 
Gelagert werden FlexyDisks am be- 
sten bei gleichbleibender Temperatur 
und Luftfeuchtigkeit. Hitze dehnt und 
Kälte zieht bekanntlich zusammen, 
auch Kunststoffe. Und die Trägerfolie 
der Floppys ist aus. dem Kunststoff 
Polyester. Wer vom Datenspeichern 
aus der Kälte kommt und eine abge- 
kühlte Floppy ins Laufwerk schiebt 
mit maximal erlaubter Betriebstempe- 
ratur von 50 °C, braucht sich nicht zu 
wundern, wenn die Temperaturaus- 
dehnung einige tausendstel Millime- 
ter ausmacht. Bei einer Datenspur 
von nur 180 tausendstel Millimetern 
(bei 96 Spuren pro Inch) meldet das 
„Diskette fehlerhaft“. 
Falsch gehandhabt wäre die richtige 
Meldung. 

Gieiches bewirkt eine extreme Ände- 
rung der relativen Luftfeuchtigkeit. 
Eine Steigerung von 20 Prozent auf 
80 Prozent bewirkt bei einer 8”-Flop- 
py bis zu 60 tausendstel Millimeter 
Spurlagen-Versatz. Dieser Vorgang 
täuft in der Umkehr mit zeitlicher 
Verzögerung ab. 


Disketten sind außerdem immer ste- 
hend aufzubewahren, am besten lok- 


ker in Archivboxen stellen. Niemals 
| hineinguetschen - die Hülle würde 
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möglicherweise auf die Dauer defor- 
miert. Ähnliches gilt auch für den 
Versand per Post, eine gar häufige 
Art des Datenaustauschs. Mit dem 
lobenswerten Vorsatz, gründlich sein 
zu wollen, haben Absender schon die 
Floppys zwischen zwei Lagen 
Hartpappe und das Ganze dann in 


geeignete Umschläge gesteckt. Rich- 


tig wäre es, für gebührenden Abstand 
der Pappdeckel voneinander zu sor- 
gen. 


Mit Disketten auf Reisen 


Gerade beim Transport ist die Dis- 
kette Temperaturschwankungen aus- 
gesetzt. Bringt man eine Diskette bei- 


: spielsweise im Winter vom eiskalten 


Briefkasten in die warme Stube mit 
normaler Luftfeuchtigkei, so konden- 
siert Wasser auf ihr. Das Problem 
des Kondenswassers ist vielleicht 
besser bekannt bei beschlagenen 
Brillen. Wasser schadet Disketten: 
Hülle und Scheibe kleben zusam- 
men. Dieses Schwitzen verhindert 
man, indem Brief oder Päckchen mit 
Disketten ungeöffnet ein paar 
Stunden im selben Raum wie der 
Computer aufbewahrt werden. Die 


Floppy muß sich akklimatisieren kön-. 


nen, ohne mit der feuchtwarmen Luft 
direkt in Berührung zu kommen. 

Disketten vor dem Versand in Alufolie 
einzupacken, bringt übrigens wenig. 
Höchstens etwas Schutz gegen stati- 
sche Aufladung und Feuchtigkeit. Sie 


"hilft jedoch. nicht gegen Magnetiel- 


der. 

Bei Lagerung und Handhabung Ma- 
gnetfelder vermeiden - so lauten un- 
ter anderem die Hinweise auf der 
Rückseite der Papiertasche von 
BASF-FiexyDisks. Dazu muß man 
wissen, wo überall Magnetfelder lau- 
ern. Nun, „Pin‘-Wände mit Haft- 
magneten, magnetische Büroklam- 
merständer und Teiefonhörer sind auf 
jeden Fall fernzuhalten. 10-20 cm 
Abstand reichen. Nur die ganz star- 
ken Magnetfelder sind wirklich ge- 
fährlich, beispielsweise von Schweiß- 
robotern, die mit Kondensatorentla- 
dungen arbeiten. Die meisten elektri- 
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schen Geräte haben keine für Flex- 
yDisks gefährlichen Magnetfelder. 
Wer mit Disketten auf Reisen geht, 
braucht an Flughäfen bei den Sicher- 
heitskontrollen keine Angst um seine 
Daten zu haben. Röntgensirahlen. 
beim Durchleuchten des Gepäcks 
und die Magnetfelder der waffensu- 
chenden „Torbögen* sind auch in 
dieser Beziehung absolut ungefähr- 


‚ lich. Wer es ganz genau wissen will: 


Ein 4 kA/m starkes Magnetfeld 
schwächt die gespeicherten Daten 
dauerhaft um ca. 2 Prozent. 27 kA/m 
sorgen für totale Löschung. 

Von Übel ist es, Floppys in einem in 
der Sonne geparkten Auto zu lassen. 
Zwar halten sie eine höhere Tempe- 
ratur aus, als selbst die Elektronik der 
Computer verkraftet; eine durch über- 
mäßige Wärme gewellte Floppyhülle 
paßt jedoch nicht ins Laufwerk und 
zieht sich ebensowenig von selbst 
wieder glatt wie. eine „gebratene“ 
Schallplatte. 


Von der Spur abgekammen 


Ein modern eingerichteter Buch-Ver- 
lag speicherte ein recht umfangrei- 
ches Werk zur weiteren Verarbeitung 
auf Disketten. Bei einer Routinewar- 
tung wurde das Laufwerk der Texver- 
arbeitung überprüft und der Magnet- 
kopf justiert. Danach konnte das Sy- 
stern die acht das Manuskript enthal- 
tenden Floppys nicht mehr !esen. 
War die Arbeit von Wochen dahin? 
Was war geschehen? Das System 
hatte die Disketten selbst formatiert 
und dann die Daten gespeichert. 
Schon zu Beginn dieser Arbeit war 
der Schreib-/Lesekopf des nicht 
mehr ganz neuen Systems dejustiert 
- spricht von der Mechanik her nicht 
mehr richtig eingestellt. Der bei der 
Wartung neu justierten Magneikopf 
konnte die zuvor geschriebenen Da- 
tenspuren jetzt nicht mehr finden. Er. 
arbeitete in den Zwischenräumen der 
falsch aufgezeichneten Spuren. 

Einen dejustierten Magnetkopf kann 
man am Spurlagenversatz erkennen. 
Die Kompatibilität des Speichers zu 
anderen Systemen ist dann: plötzlich 
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nicht mehr gegeben. Zwar hat das 
Gerät mit selbst formatierten und 
selbst beschriebenen Floppys keine 
Probleme. Hingegen werden vom 
Hersteller vorformatierte FlexyDisks 
auf dejustierten Laufwerken nicht 
funktionieren. 

Der erwähnte Verlag hat übrigens 
sein Gerät wieder verstellen lassen, 
bis er die Daten auf ein richtig justier- 
tes Laufwerk duplizieren konnte. 


Mai läuft’s - mal nicht 


Treten beim Einsatz ein und dersel- 
ben Disketten gelegentlich Lesepro- 
bleme auf, so kann das an der Ein- 
spannöffnung, dem großen Loch in 
der Diskettenmitte, liegen. Wer seine 
Floppys nicht sorgfältig und vor allem 
vollständig ins Laufwerk schiebt, läuft 
Gefahr, beim Schließen der Klappe 
mit dem sich gleichzeitig schließen- 
den Antriebskonus die Einspannöff- 
nung zu beschädigen. Folglich „eiert“ 
die Diskette. Vornehm ausgedrückt 
tritt Exzentrizität auf. Der Kopf kann 
keine Datenspur finden. Zur Daten- 


rettung muß man mit vielen Ein- 


spannversuchen die Floppy zum 
Laufen bringen und die Daten dupli- 
zieren. Auch ein sogenanntes Hard- 
hole, ein aufgekiebter Verstärkungs- 
ring, bringt nicht die erwünschte Ab- 
hilfe, weil sein. Innenloch größer ist 
als der Floppy. Zentriert wird nämlich 
immer über den Innenrand des Auf- 
nahmelochs. 

Anwender, deren FiexyDisks alle 
gleichzeitig „aussteigen“, dürfen nicht 
auf das Speichermedium schimpfen. 
Höchstwahrscheinlich ist das Disket- 
tenlaufwerk die Fehlerquelle. 


Wirklich die richtige FlexaDisk? 


Wer mit einen Auto, das Superben- 
zin verlangt, Normalbenzin tankt, darf 
sich nicht wundern, wenn es nicht so 
läuft, wie es soll. Und Gomputer 
funktionieren nur mit der richtigen 
Diskette. 

Floppys, die für die Spurdichte von 
48 Spuren pro Inch (tpi) geprüft sind, 
können nicht fehlerfrei auf 96-tpi- 
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Laufwerken eingesetzt werden. 96- 
tpi-FlexyDisks hingegen funktionie- 
ren auf 48-tpi-Geräten einwandfrei. 


Ein Normalbenziner fährt schließlich, 


auch mit Super. 
Die BASF rät, Floppys für einfache 
Datendichte nicht einzusetzen, wenn 


.das System mit doppeiter Datendi- 


che arbeitet. Das Umgekehrte ist wie- 
der möglich. 

Und zweiseitige FlexyDisks sollen 
nicht als einseitige in Einkopf-Lauf- 
werken verwendet werden, wenn sie 
anschließend wieder in Doppelkopf- 
Laufwerken Einsatz finden. Der An- 
druckfilz, der anstelle des zweiten 
Kopfes die Magnetscheibe an den 
Magnetkopf drückt, könnte  ver- 
schmutzt und verhärtet sein ünd die 
Beschichtung zerkratzen. 

Außerdem kann Datenverlust die Fol- 
ge sein, wenn einseitige Disketten - 
sie sind immer auf beiden Seiten mit 
Eisenoxid beschichtet — auf beiden 
Seiten genutzt werden. Die Hersteller 
von Floppys prüfen stets beide Sei- 
ten. Die zum Einsatz bestimmte Da- 
tenseite ist immer einwandfrei. Die 
Rückseite, die nicht für Aufzeichnun- 
gen bestimmt ist, kann Fehlstellen 
aufweisen. 

Übrigens ist die Lebensdauer einer 
FlexyDisk bei guter Pflege nahezu 
unbegrenzt — sie lebt möglicherweise 
länger als eine Computergeneration. 


Wie lange lebt eine Diskette? 


Wer mit Disketten arbeitet, hat ver- 
ständlicherweise Bedenken, seine 
wertvollen Daten könnten verlorenge- 
hen. Diese Befürchtungen treten vor 
allem dann auf, wenn noch keine 
Datensicherung gemacht wurde. Die 
BASF-Datentechnik, Marktführer im 
inländischen Diskettenmarkt, kann 
jedoch die Anwender beruhigen. Zu- 
mindest theoretisch betrachtet hält 
eine Diskette „ewig“. Die BASF un- 
terscheidet bei ihrer Diskettenmarke 
FlexyDisk® zwischen der mechani- 
schen Lebensdauer, der magnelti- 
schen Stabilität und der Langzeit- 
Lagerfähigkeit. Zudem kann der An- 
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wender einiges unternehmen, damit 
auch in der Praxis eine hohe Disket- 
ten-Lebensdauer erreicht wird. 


Die mechanische Lebensdauer 


.Mit der mechanischen Lebensdauer 


meint die BASF den Zeitraum, in 
dem die auf die Diskette einwirken- 
den mechanischen Einflüsse deren 
Funktionen nicht beeinträchtigen. In 
erster Linie wirken Antriebskräfte auf 
die Einspannöffnung der FlexyDisk 
ein. Bei einer Diskette, deren Hülle 
unsachgemäß geknickt wurde, oder 
bei einem Laufwerk mit defektem 
Magnetkopf können die auftretenden 
Reibungskräfte so groß werden, daß 
die Antriebsspindel des Disketten- 
laufwerks den Rand des Innenlochs 
der Diskette beschädigt. Diese läuft 
dann exzentrisch, und das System 
kann die Daten nicht mehr finden. 
Gelegentlich kann der Rand des In- 
nenlochs der Diskette beim Schlie- 
Ben des Laufwerks durch den An- 
triebsmechanismus beschädigt wer- 
den. Um dies zu vermeiden, sollte der 
Anwender seine Disketten gefühlvoll 
und vollständig in das Laufwerk ein- 
führen und erst dann das Laufwerk 
schließen. 

Wesentlich unkritischer als befürchtet 
ist. der mechanische Abrieb an der die 
Daten speichernden Diskettenober- 
fläche. Spezifikationsgerechte und 
saubere Schreib-/Leseköpfe voraus- 
gesetzt, hält eine BASF-FlexyDisk 
viele Millionen Kopfdurchläufe pro 
Datenspur aus. Da sich eine Diskette 
mit 300 Umdrehungen pro Minute 


dreht, ergibt dies eine Laufzeit auf. 


einer einzigen Datenspur von einigen 


- Monaten ununterbrochenem Einsatz. 


Doch jeder Anwender weiß, daB ein 
System niemals nur auf eine Spur 
zugreift. 

Bei der-noch wesentlich verstärkten 
BASF-FlexyDisk-Science® garan- 
tiert die BASF eine mittlere Lebens- 
dauer von 70 Millionen Durchläufen, 
das sind rund 4000 Betriebsstunden 
auf jeder Datenspur. Ein solcher Wert 


. wird erfahrungsgemäß selbst nach 20 
Jahren intensiven Nutzens einer ein- 
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zigen Diskette nicht erreicht, er gilt 
jedoch nur für Diskettenlaufwerke mit 
einwandfreien Magneiköpfen. Das 
heißt, der Kopf darf auf keinen Fall 
beschädigt oder verschmutzt sein. 
Verschmutzungen kann der Anwen- 
der selbst mit der BAS F-Reinigungs- 
FlexyDisk beseitigen. 


Magnelismus mit unbegrenzter 
Lebensdauer 


Während der Herstellung der Flexy- 
Disk werden die mikroskopisch klei- 
nen Magnete in der Beschichtung 
magneto-mechanisch ausgerichtet 
und fixiert. Die Datenaufzeichnung 
selbst erfolgt durch ein elektromagne- 
tisches Verfahren, mit dem diese Ma- 
gnete innerhalb der ca. 4 tausendstel 
Millimeter langen Datenbits die glei- 
che Polarität erhalten. Dabei stellt 
sich die Frage, wie lange ein solches 
Bit magnetisch stabil bleibt. Die Ant- 
wort der BAS F-Physiker stimmt opti- 
mistisch: Der Magnetismus auf be- 
schriebenen FlexyDisks hält unter 
normalen Bedingungen praktisch un- 
endlich lange Zeit, und zwar solange 
die Umgebungstemperatur, die äuße- 
ren Magnelfelder und die mechani- 
schen Einwirkungen innerhalb der 
festgelegten Grenzwerte bleiben. 
Dann ist eine FlexyDisk zweifelsfrei 
über die nächsten 100 Jahre lesbar. 
Die BASF verfügt auch über ein 
praktisches Beispiel „uralter“ magne- 
tischer Aufzeichnungen. Nachdem 
sie 1934 das Magnetband erfunden 
hatte, wurde 1936 bei der BASF 
erstmals auf der Welt ein Konzert auf 
Magnetband aufgezeichnet: Diese 
nun rund 50 Jahre alte magnetische 
Aufzeichnung ist noch heute mit der 
damaligen Qualität zu hören! 


Lagerfähigkeit 


Auch beim Aufbewahren von Disket- 
ten hat der Anwender erheblichen 
Einfluß auf die Lebensdauer seiner 
Daten. BASF-FlexaDisks sollen bei 
normalen Temperaturen, d. h. zwi- 
schen 4 °C und 50 °C aufbewahrt 


werden. Die Luftfeuchtigkeit soll 
demjenigen Wert entsprechen, der 
normalerweise in Wohnräumen und 
Büros anzutreffen ist. Beim Transport 
vertragen BASF-FlexyDisks Tempe- 
raturen zwischen minus 40 °C und 


' plus 70 °C. Disketten sind in der 


dazugehörenden Papiertasche so zu 
lagern, daß sie nicht zusammenge- 
preßt oder geknickt werden. Ein Zu- 
sammenpressen durch eine übermä- 
Big hohe Anzahl von Disketten in 
einer Archivbox oder das Belasten mit 
Gewichten kann die Diskettenhülle 
deformieren, so daß sich die Disket- 
tenscheibe nicht mehr einwandfrei 
dreht. Sowohl die Diskettenhülle als 
auch die Diskettenscheibe von 
BASF-FlexyDisks bestehen aus alte- 


rungsbeständigen Kunststoffen mit. 
extrem langer Lebensdauer. Disket- 


ten können also unter den beschrie- 
benen Bedingungen bedenkenlos 
jahrzehntelang gelagert werden. 


Was versteht man unter 
Formatierung, Initialisierung 
und Sektorierung? 


Anwender von Personal-Computern 
und _Textverarbeitungs-Systemen 


kommen ohne Disketten zur externen - 


Datenspeicherung nicht aus. Sie sto- 
Ben dabei immer wieder auf die Be- 
griffe Formatierung, Initialisierung 
und Sektorierung. Denn sie müsen 
neue Disketten vor dem Einsatz ent- 
weder seibst formatieren oder aber 
vorformatierte Disketten kaufen. Die 
Vielzahl der unterschiedlichen, von 
den Computerherstellern vorge- 
schriebenen Datenformate sowie die 
verschiedenen Diskettengrößen und - 
arten führen bei der BASF zu einer 
Angebotspalette von rund 600 ver- 
schiedenen FlexyDisks®, 


Was ist die Sektorierung? 


Um Daten systematisch auf der Dis- 
kette speichern und wiederfinden zu 
können, teilt das Computer-System 
die Diskettenoberfläche in Spuren 
und die Spuren wiederum in z. B. 10, 
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16 oder 26 Sektoren ein. Die Eintei- 
lung in Sektoren nennt man Sekto- 
rierung - sie ist vom Coputersystem 
abhängig. 

Dabei unterscheidet man in Softsek- 
torierung urıd Hardsektorierung. Bei 


* der Softsektorierung sind die Sekto- 


ren durch magnetische Aufzeichnun- 
gen vorgegeben, für das menschliche 
Auge aber nicht erkennbar. Die immer 
seltener werdende Hardsektorierung 
besteht aus kleinen Sektorlöchern, 
die nahe dem Disketten-Innenioch 
angebracht sind. Hier wird der Sek- 
toranfang nicht durch eine magneti- 
sche Aufzeichnung, sondern mittels 
einer Lichtschranke erkannt. Der 
Fachmann spricht von „sectors 
hard“. 

8“-Disketten ‘werden meist in 26 
Sektoren zu 128 Bytes unterteilt. 
5.25°-Disketten sind fast immer soft- 
sektoriert und haben meist 16 Sekto- , 
ren mit 256 Bytes. 


Formatiern und initialisieren - 
was ist das? 


Disketten sind nach der Herstellung 
zunächst weder mit Daten beschrie- 
ben noch sektoriert, formatiert oder 
initialisiert. Der Computer kann hur 
dann Daten auf der Diskette spei- 
chern, wenn die Oberfläche dieses 
Datenträgers in Spuren und Sekto- 
ren eingeteilt ist. Das vom Computer 
gesteuerte magnetische Aufzeichnen 
der Spuren und Sektoren nennt man 
Formatieren. Die Namensgebung der 
Diskette, auch Schreiben des Daten- 
trägerkennsatzes genannt, ist das In- 
ittalisieren. 

Mit ca. 95: Prozent aller heutigen 
Computersysteme kann der Anwen- 
der seine Disketten selbst formatieren 
und initialisieren, Für die restlichen 
ca. 5 Prozent werden Disketten ein- 
gesetzt, die vom Herstelter formatiert 
und initialisiert wurden. 


Mit dem Formatieren hat der Anwen- 


‘der, ohne es zu merken, seine Disket- 


te auch gleich initialisiert. Er muß das 
Formatieren nicht unbedingt vom In- 
itialisieren unterscheiden. 
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Die Zukunft wird einfacher u N ey! 
Das Schlagwort Kommunikation ist @ z 
in aller Munde, und es kann mit & 
Recht erwartet werden, daß der Da- # 


tenaustausch mit Disketten zwischen M Eine ganz neue Generation des alt- 


Computern zunimmt. Um Informatio- 9 pewährten Joysticks ist angebrochen 
nen von den Disketten des Compu- ® _ DIE JOY CARD - ein Produkt der 


ters Marke X im System Marke Y # Firma Hudson. Die neue Flachkon- 


lesen zu können, muß die Diskette & 
systemkompatibel sein. Dazu zählt M Jürgen Schumpich auf dem deut- 


auch, daß Initialisierung und Forma- 9 schen Markt vorgestellt, vereinigt alle 
tierung übereinstimmen. 


en Vorteile wie hervorragende Spiel-, 
Der standardisierende EinfiuB von WB Stauer- und Regelungs-Eigenschaf- 
Marktführern führt dazu, daß andere f ten in einem Produkt. Was einige 
Anbieter dann ihr System kompatibel 


a Computer der neuen Generation be- 
zu Produkten des Marktführers kon- W zeite ai dem Keyboard nicht immer 
struieren. Damit wäre dann auch die B 


an @ optimal integriert haben, gibt es nun 
Kompatibilität beschriebener Disket- u für den professionellen Bereich sepa- 


ten gemeint. = rat und natürlich für alle bereits im 


| sen esse Einsatz belindiichen Computer, die 
ı Commodore 64 : 


bisher ohne integrierte Joy-Card 
auskommen mußien. 

von Hans Riedi | 

und Franz Quinke 


So beherrschen Sie 9 
Ihren Commodore 54! E 





Vertrieb: JÜRGEN SCHUMPICH 
Internationale Industrievertretungen 


In diesem Buch wird auf die vielfälti- 
gen Möglichkeiien des Commedo- 
re 64 hingewiesen. Es gibt eine Ein- 
führung für jeden Anfänger und hat 
aush noch Wissenswertes für die 
Fortgeschrittenen zu berichten. Hier 
finden Sie ais Anwender Tips und 
Anregungen im Umgang mit Ihrem 
Commodore. Alle Möglichkeiten der 
Anwendung erfahren Sie erst, wenn 
Sie dieses Buch gelesen haben. Es 
verrät die Geheimnisse über Daten, 
Text, Grafik, Musik usw. Anerkannie 
Fachleute schreiben hier über alles, 
was Sie über den Commodore 64 


GSompute mib 


struktion, erstmals von der Firma. 


Größe: 12x6x 1,5 cm 





_report 


Die wesentlichen Vorteile sind in 

Stichworten: 

- Optimale Handhabung 

- Sehr lange Lebensdauer durch ae- 
ringe Abnutzung des Mechanis- 
mus 

- Sehr schnelle Reaktion - 

- Gute Standfestigkeit 

Die hohe Kompatibilität mit allen 

Computern, die einen 9poligen Joy- 

stickanschluß besitzen, und auch der 

scharf kalkuliete Preis von 

29,80 DM {empf. VK-Preis) machen 

diese Joy-Gard für einen großen An- 

wenderkreis interessant und bieten 

eine echte Alternative zu den .her- 

kömmlichen Joysticks. 




















GmbH 
Jägerweg 10 - 8012 Ottobrunn 


wissen müssen. Auch wer ersi jetzi in 
das Computerleben einsteigen will 
und vor dem Kauf eines Mikrocom- 
puters steht, soliie dieses Buch gele- 
sen haben. 

Kiehl Verlag, Ludwigshafen, ISBN 
3470 904216 


}hreprokesteren 
Gemputerteehni 


Frexlsnahe Fschausblidung durch ntantl, 
gerfühten Farriahrgang. Hard/Befiware, 
sechinansprache, Fragrammietungstsch- 
nik, Computer-Lermayater wird miigelie 
tert. tnformallon kostenlos, 
I$8:tehrinztiigt, 48090 Bremen 34/Abt. 8187 





21 


22 


programme. 


Forlsetzung von $. 16 


1364 
1378 
1.24 
1324 
1444 
1#+10 
1426 
1438 
1446 


14-8. 


1469 
1474 
14543 
1934 
1548 
1514 
1520 
1538 
‚1544 
1558 
1384 
1574 
13249 
1538 
18644 
is1a 
1826 
1834 
14 
1654 
"1664 
170 
1658 
1839 
rad 
irie 
'IirT2B 
1734 
1/4 
1.54 
irsd 
1774 
ira 
1a 
1508 
1=1H 
120 
1834 
1ö4h 
heit 
11-14] 
1578 
1554 
1534 
140 
1314 
172% 
1224 
1448 
IB Hal) 
19654 
Ira 
j2ed 


FEIHT LO ne" 
FRIHT® RE | L3® [tt _IY 
FELIMT" SSEFt Ira" 

FRIHT" NEEEF wre Lil" 
PRINT" mein SHOOGOF" 

FRINT" SEÜUÜELLEES WELLELER" 

FRiMT" SHEFEFLELEEF KELELEFENDOP" 
FRINT" SHÜCLZLEELLLELRER EEELLLLELELEF" 
PREIMT” SSELELELELFEELFEES O5OSNELLIFEELLELEEEP" 
PRINT" - SERELEERLEELELLLENÜGEE LEE LEE LLLELEENIP" 
ERINT" SMELEFEEELZELHEELILEE EL EFELELFLELEE REEL": 


FRIHT" SESSHLITLIILTILIICKLMERLEELFENELELLEELEELELLS" ; 
PRIRTEHEBAATEABIERTATTZARHITILIEMMÖHIIIIIIIEILIIIEN" ; 
FRiMTamn Mer SRH GRAMANMANMANMARG G FSFG MMmMArMMMM"; 
FEINT"RMEM. 0 FGG tn ar karanimmg" > 
PRINT" RE EHBARISARRGAEAGAGHEREABAGAGAENCHDDDDDED" ; ! 
FRIHTSERBFRRAREARAERMBARBABAEAEREABANEIEN e 


PRINT" RAHRRERBABABREAEREREAGHEARABARESEH, u, 


Basdı 
ERENTAMLLILLILILATITIIIIILILILIIIIIIILI DT ia, 
FRIHT"AS FLHVER i : 8 a PLAYER Z : u 
PRINT HIT: 8 MEN :5 “HIT: O MEN: SR: :POKEBGZ3, 128132 
FÜREIE23S:3 ie: 

RETURN 

REM 

FÜKESZE: 8’ FORES3S: a 
FPÜKEY+21.FEEKCWHZLSTZ 
FOKES1.9:POKEV:B: PÜKEN+L6,1 

Yalcı 
FÜRT=1TO1E:Y=r7-. 5: 505UE1728 NEXT  FOKEZEIN, 234 
FÜRT=181T0238:G0SUE1 7208: NEXT 

FORT=3@ 058: art. 8: 5U3UE17268:HEAT 
GÜSUBZL7O 

IFUW= I IHENZZFO 

FÜHEY+I1E,8 

FÜKEYrZ1: PEEKCV+ZIIFZ 

GOTOSFO 

FOKEY, T:FÜREWYHFL., TV FOKEY+S39,T: RETURN 
Ren 

PÜRE2323.8: FOKESES, 8 
FÜREV+Z1,PEERCVHZI De 

FÜRESz. &: FÜKEY+Z, a PFÜKEY +1. 2 

Yzıcı 

FÜRT=1 to 18 rer -.5'G0OSUBI1SS8°HERT: FÜOKE2041.234 
FÜR T=S1RT039505UB1568: NEAT j 
FÜRT=3AT0S2: Yart, 5: 5ÜSUB1SEB: HEST 
GOSUEZG7E 

iFÜr=1 THENZZYE 

FÜREW+15.H 

FÜKEY+Z1. PEERV+ZI Hl 

‚EINAUNK-FGn 

FOKEY+Z, T:FÜREW +3. FOKEY +48. T  BETURH 
REtd FÜHRTE SPIELERL 

FOrRES#B1. 0 


on 


"FÜKERL: 33: FOR T=18TO4BSTERZ: FÜKESTI#L, TONEKTFOKESL.DPORESI+HL. 200 


SGE19=Sckls+lUE 

HlLLZO=HIE Zar 

iFHlü ZIEH THENGSÜSLERETO 

Pin Tantra SPLLLZSCEL> 
HE=STREFEHL CHR 

ERINTZPECEE-LENCHEI SHE 

FETLRH 

REM EUMETE SPAELERZ 

FÜKEREL.M 


GSompuhe mie 6185 
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Programme 


1398 PÜKESE. SE: FÜRT=OTOSSSTERZ I POKESTHE, TBESTIFOKERE SE POKESIER, 150 
SE el ; 

HIEAI=HLE 
I IFHLLISSZÄTHENGÜSLBSL 
4 FRIHT' RÜKLDUREIRAUNDOADUREDENISSERIER BUSPCNSSPSCRE 
HEzZEIRSCHLELED ER 
a FRINTEFLILS-LENCHE SHE 

BETDeEM 

REM 

























aa Meg Hlisseh 

zus POCKeSe Bi PÜükEE x 
Zell RE REIT HTESENIENSERER SENSE PEREETETE VEROLSBEOMER Zt 
21a FÜKE ee 
ziıl0 FÜRTSRTDSREEE NE 

128 IFNELE= ee BETURM 

33a Yale per POREWuAL FÜORE2040. 5" FOEEY+L, Ku 
ld 


ne DE let FINEW FE FIKEZEEL AL FIRE, 3 POKEV+E. 
FREE PEER WrEBIHE DR 
FETURH 

FEM 

HMELISehELidel: HL« ie 

FÜRESEE BEFORE : 

PRÜFT" Sbst erlcoie>blen ia" 

FÜKE vrza, PEEEVHrZEI- L  FÜKE ZA ZZ FOREN 1 

Fürfeca län ME#T 

IFHE 1328 THEHGF=L RETURN 

ve1EB Kleid: öp=225: PÜKEW; %1: FÜKEZEIE, SP PORT E FÜREN+LLT 
wa BEmskEl Ele: FÜREN+ZL RE FOREZU4 1, SU :PÜKEVFS.TT 

Pa] FÜKEVA23, FEEK.(Y+28341 

zZzeA BETUEM 

zer’a BEN 

weern Be SDAME- GI WYER" 

ze FÜRT=ITULERS REN FÜREö4 

ae FORSSRTOSECMERT 

E FEIHTTaES" SPC a>LEFTEOAESTICNERST 


ge 


OO 


TUE Eh BE PU m et dt de je m a ut ze pe a 
[u Te LE a er HE EEE ENT 


Tri AU BUT Rede Pl po 


iu: PL 





2320 FÜR<=ATOLARZ MET 

2358 FOUKEDBER EEG POKEN REISEN FRIMT"S" 

za4u Pi a FORE2S3 45 FOREZ DB FÜRESZEER DE FORE SZ. 21 
: => THENSGSSCHL 3: Re" RREL PLAFER" DOTDZI7E 2 





Ze WÖREEH FLATER" 
SER BES 
a Sek GEHT SCH LENOEUF "iS 
3a FORTFLEHLSGE TO Blei NEST 
ee BEN 
241 FORI=1 TS: ne ‚LEFTECHEL 13,5) )THENZ 2444 








BER: En 
a Be K=T Te 

za FORTE ORSTER-HIOREUTS=RELT- 13 NERT 
gar PRIMER. OU MADE IT" 


2a PRIBTISPRIHT" SUN CRN WEITE YÜLR MAME IHN THE LIST" 
zeit PRINTIRRIHT® UF THE VERY BEST" 
Sa FRINTENTSPCEID" AU NAME ©"; 







Bee NEE 


Fer 4 DISK 
Ra: IFA" THEHRSZE GOTORDeI8 





a PIKESRD, Aue 
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Programme 


ale 
zb=l 












FriHT: 


BETAF: IFAF=" HERZ 
FRIRT" IITET IT 5 Do 


a GEIRE: IF" " THERME 
IFRFECHRELZENAHDLEHCHFSSBTHENFESLEFTECRAF LEHERES- LOS PFRISTFRB 
JEFS0R. 108: RETURH 


IFSFSCHREL 135 IHEHFRIMT® SP 
iIFLENEAESZ age LEIcH 
IFKRRL AIRES a gi 
AS=As+K£PRINTE LITERZEE 
FEM 

FHIMT kehren 
FRIMT:PFRINTSFEL ISRAELS 
FRIHT: FRINTSPEULES RZ 
FEIHTIFRIBFT ER 
FRIHT-FRIHT I u a ae 
PRINT ud EB 
"TCHSL 
















FE TLRH 
RER Br 








JEE or Rau, 7 :FORER de 
ER" 


Sad, PRIMER SRG LFOHE 
a FOKEW+ZL.IC FÜHREN ER. 3 










mid PIIKEN 


PEET FÜkE® 






"BEST 
K: Pl "231,33 





FÜKES1.:B 


a ok el CE LH T 138553 Er "Ai 









Er nee MATTHIAS ERLDAUF "Ri 


DES CCTICHSET 77777 TRRSERESNN SE 
FRI ER ER 


=" alnleinlarafsiefe ke 


10 FREIHTSA TIERE 







u PRINT“: aa" 





en A SEE FIIR. a 








En rs 


ade ERCH ATHER.  SILTSTIEES 


SE FSB IE EHRNTERTCHENTSTTHETRESATSE NR TE TO Srıalies 


ara BRIHT "IE TEE 





4 FRIHTFPARTFRIMTSFT 


BIETE 
Re] 
sl ki 
ZL2H 
ad 


la Ga 
aaa 
led Fü 


la 
si 
sa 
Fa 


24 













FORFT=SETSERR SPEER 
Iris HER bailı 2 
Si SHTHEHFÜRE NHL. ches) 





nn EI POKESL+E. HE 





Foriel lOlLEH 
FÜRES1. r 
HERT:RETLR 
MEN Er ü ; 





an a RISCURE. © BEsc,D: 
MOSEL 


Compute mik 


5 En FEESS 
zei JE=PEE 
BE SITOZEE 


:GOTÜZE4E 


FETLFH 
"THEHEESM 


HISCSORE - THAELE 


KEFOREES 


=20:A2=154 
Löa 


1 Feed 


SUE31EH 
HHICH HATE 


4 IM BOTH FORT 


IE 





ei pre 13 


GT 


IFA=ETHEHSZSG 


FUkEr+l.58: Be EIKE: FREE, 0 





a Fur Ex 2 POKE BELEGT. 128432: POKESSISEH 24T PEEKCLE 
1 3 KEIL Ss ‚FEER lee 


a 


1" 


RINTURRYSLEFTECHE, T:FükEnde. FEER GE} 
FORK=ETOLECHERT I FOKES LE FORESZ: 


kat". 


IkEIEZ4rIE "ar. 128+32 FOKESSZ3EH+ ZH T PER EA HEHT 


ZUCHEAT 


:GOTORSaR: 
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A GLü 

252 UFERZ, 2, 2. "ECHISCORE, Su Pi" 
Ba FÜRT=1 105 

wer IHPUTHES FF 





4 SET ELSE 
SELL 'LLÜSEZ 





3 HERT 
ı ELÜSEZ:PÜRE 53265: 87° FETURH 
3 BEN ERÜEFFNEH 
LLOSEZ 
UPEHESES ER ÖEHLSENRE SS" 
2a FÜRT®L TS 
FEIHI#ZSAELTICHERT 
A CLÜSEZ 
4 GOTOSEEE 
4 REM SCHREIGBEH 

3 PÜKE S32E5, FEERSESETPAHNDSE 
24 GPEHZE. EL, "EOHLECÖRE. SM" 
FürT=11[5 
1 FEINTSZ.RELTICHEHTCLOSEZ  FOHES3ZES, 27 RETUFRH 


2: 


programme 





& REN KARHIE-LE4 

5 REM KARATE-LISTING.2 

i6 REN MASCHINENLÜDE 

FÜRTSBTUET HÜRK=BTULL :REHDA: FOKE1SZBOH TRLEHR. A BSR: G=GtA:NERT 


158 
18 
ib 
125 
1:30 
14% 
130 
1:8 
178 
156 
136 
zu 
Euak 
Eee 
lo Pa 
El 
En 2] 
ES 
[#14 1,.75] 


BA 


BHSH 
DE ET" 
B1HA 
ii 
Bizn 
E12 
ld 
1] 
Ele 


REHUF 


:IFFÜSGTHENHFRINT"DRTA-FEHLER IH ZEILE -"Terle+ssal 


Ge: HEART 

POKESSEFE, 21 | 

1FSC233784 THENPRINT"DATA-FEHLER I 1" END 
FRIHT"FEHLERLUS ABGETIPFT. -KÜMFLIMENT-" 

PRIMT®S ELITE HAUFTFEOGRAMM LADE 18" 

PRINT" A BACHDEM ALLES WIE GEMUENSCHT LAEUFT, 9; 
PRINT" "POKE4S.M:FOKE4E.63° EINGEBEN UND ALLES"; 


PRAMT' 
PRINT" 


EHE 
IAtA 
ürih 
IATA 
Ian 
IATA 
rin 
IATH 
Ri 
JAH 
DIRTA 
DHTH 
DATA 
uratlA 
Dmia 
urn 
ATA 
Sfr 
IRia 


4 DATA 
1 uATA 


Imin 


A RAR 


ünlh 
umTa 
USHER 
ürfh 
IHTA 


ZUSAMMEN ABSPEICHERN. 
FLLES KLAR??" 


128, iss, 8, Id. 132, =. 163, 132, dl, 2. 3 16%, 1193 
Ss 14il. 21: u 165. 252. Ist, 18, 208, 172. 17. zu. 1407 
41. 187, 14l: 17, 280, 189, 125, 14l, Zu. Z88, 55. 98, 1351 
ic, 25, is 1. in en 4 7 1 13 Zee. 5 1 
5: 150, 53, 193, 15. Zu, 157, 254 175, 13. 165. 251, 1770 
ldi, 23: Zus, 165, 254, i4l. 15, Zu0. Tin, 108, 2594, 125, 1851 
ird. 132. 5 Zeiss 158. 208, 3 4 en ed, 150, 15T 
ze en Sn een 1 ae, 5, ie ee, 2, 124 

Er Ei Se ed 1 ee Ten en ee dee 11T 

Fe en li BE ee I I de 9 

zu, ib, we ae en ae, TE. 2 58 Id. FB, ill 
de hen TE el TE 43, Zi Zei 1189 

Il: 2 en AT en en in, Zi 1223 

ae in een ee Sn en eh 1 ZA 5: 1075 

ee, a. la IE Ei. TE 23 5 id, 8 1175 


zu, Zi ki, ae, ii lE2. E, Ida. 6, 2, Ins. led 


1a. El ee 4 Bl 2 a a, Fe 128l 

en ee, la Bl, u Ih den 15. 1143 

i44. F& Ardı: 1 205, zu, la. L&, 205. 765. 230.5, 1d4eß 
174, Be ee en en I 75 123 68 Ida, 1din 
een en ee ee 1, Ei ld, Bi u 1NTE 

ins, 100. Ida, Lu zus. lez, Zen Id 245, % 7 230, 1789 
3, na en I. en ee, 2, ld 

FE, Sa, 3 1 DB ide, EL. 2 1, 52 3, 224. 12d 


a 


Sompuhe mir | a 


.Programme. 










ara DATA IS, 144, 7, rs 1, ER EB, da, 1. 2b, 7b, 2m, 146 
Bed DHIH 53: 1er od, Ei, ae, Zeh 2 20s, 5, 162, le, Ida, 1774 
Bzaa DATA 70: 3 Yen 24, ee a en Te ie, 1224 

20a DATA 15. lsz, 5, 142, fi 2 10, 196, da, 2 Zus, 162, 1232 
2318 DATA 2825, ia, 24m. Fr A ah he A dd, 16525 
ed DAIM rl. Ze A eh Fr 4, 58. 1. 1. 12T 

ns DATA li, 5 Veh Ver mn we 1 ih m If, 2: Zu 1095 

Bad DATA zus, 142, 3. Zu, Fe. in 5 1 a, za, Ze, 1745 
2 Lan ai Ir. 3 ver 15, Bl. Id, 2, ZU. Zins. TE, m 967 


ie 
= 


una zus, Ic 162, Du ide. 78, 3. lee, iebı Idea. 2. Zus, 1298 
5378 DRTn ie, ze, Ida 2 An en ir Fl Erd, 1643 
sa IaTA AH, A. nn ei eh 3 in 5, 1 Br 1 

san DHIR ladı FL. 2 1 Ye 3 Ze 15 Ida FI 3 1032 a 
El DATA SEE. zes, las. 2 2 Fin 24 5 1 ae ee, ih TO 
4 DRIA 2 ie. le id ld, a nn Fin 1: 62, 1rfd, 363 

Ada DATA Fir 5 Ze ee TE 3 en 1dl., 128. 3, 1243 

aaa DATA SE, lei. 1. 14 32. 2. 1 Zu Te 2, 20, 1555 
44a DHIR SA Is. 1, dd. 23, 3: Es. m Id, Bi 58, Bote 
er DATA 15, ins. S: 2: 1e2. 188, Ida. 1. Zus. les. 235. 142. 14 
B+sd DATA 24, ee ed ee, I ee Fe En 
473 UHMTR Zei, 2, les. &, Id. 33: 3 152 5 142, 7u, 2, amz2 
an DATH lea 18: Ida Sb. 3, ie. 159. IE, m Zi, I 2 
4 DATH I, ee ee, Ida. 243, 9% Id. BF, 
Be DATA Erin) Hi, ae lei, 1 ia ei lei 1. Id, 35 
er lkl uHmTa 3. 1, 18: Ida, 35. 3, lea, 120, 142, 1: zei, I62, 
Er uam 24. Id, 245, Fl BE Id. Dee en ee 
Data Zei, ee ein, 3, le2, 13. Ida. Fin 3 Iadı u 14. 
a DHTRH 335 35 158. IE Id FE. u lei. 180, Idea. 2 Zus, 





er 











2 

Pe 
143) 
klin 
=-& 






NZ er 


EINE 


3 

DS 

u 1% 

& 

rn pie 
AR 

Ed 
ch 


N 


ER 
AITPTETTe nn) mm 





een 





DATA 1sz, id, 142, Adi 7, 1lsı, 225, 142, 249, 7, 76, 1. 1655 
LATA 52, 173, 30, 280. 1dl.: AEE, 2 36, Zi6, a5, 2. 208, lädt 
RI 5, li, 2, id, 5 1, ZZ, ZaB, 202, 22, Zu, 120 
DATA 176, 5 182, 0, 142, 60, 3. 98, 142, 2, 208, 36. 1993 
uATH Zas, DE, 3. 208, 5, IEd, 8, 1d2. 7, 3, 14. 9, 1069 
aa DRIA Zus, Zei, Zud, 2, 1PE, 5, 162, &. 142, 70, 2, 36, 1309 
la DATA Id. Mu, 2a 36, ZU6, 95, 2. 208, 6, li, Wide. 12 





3 
GaTa ea, Be: Ah, EEE Be En en 5 1 
bSTA ae. Ads. VE 3: Di. Id, 2: Zuc, 96. Zi. Bi, 3, 1 

; i 


ir 
R; 


Besen u 


du 


Hi: 


iain zur. BE, ds, Di Id, Fi. 3: Si Ir, ir Ei 

Baia Ze. 25: ae ler, 1a, Ida. ei, 3, De 1. 
DATA Zei, Se. ie, Em Ida, 17: Zi lei. 29. Ida. 1a. 8 
DAIA iesı ze 142, Zu. Zu 12 15 1 15 125 24 


EN 
rim BT 
Eee 
[012 


Ay 


Deinem 
Au 
Le 





I ir IR dh if I IT se 
ir 
es 


ch ir 


a 






Teil 3: 

18 REM KARATE-LEH 

za KEN KARRTE.S 

a4 BE GEHFIK LOWBCH "POKE 33T, al“ "Ist DER ALTE ZEICHEHSATE MIEDEFHERGESTELLTI 
155 BEI EERNIINE 
ı1ild BE EINBLESERUNFIHE FÜER 









129 REIN ZEICHENSÄTZ 
138 BEN Wise 
140: 






1545 FÜRki=S128T0S lee RERDA FÜKEL. 8 '3#5r+ AcNER ‘T 
16H IFS{>SsE4 THEHFRIHT’FEHLER IH DETAS 11 "SEND 
LE STrsslen 

158 KERUR: iFH=-1 IHEHNZSE 

130 FURJ=BILTT BERUEFÜKELZESEHRHS HD. BE: NEAT :5OTO1E8 







zeug DAA 124.165. 1, Fa. 4i1, 231, 1255 Ro 169,288,133,3,169,48,133,5, 168,8, 132,2, 138 
1a Dan Biene 2, 3 3, Fi, 10. 






Zei DRIN 173. 24, Zue,di,24l:2, 12, 14. 24. 208, 58,55 

a: 

248 BEN SPRIIE-UHTR-EIBLESEN een 
za EEHLS: IFse-  IHEHFRINTTÖSALLES EINGELEBEEN - BITTE MG-DATR"S UADEN" 
Fu IEke- 1 Ve HERFRIS TESPÜKES BETZ. 21 = UNSCHALTER RUF Hör. ZEI. "END 
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15] 
ei 
Pa) 
8 
RSS) 
>14 
35 
Reh 
Bee 
35 
SEE 
rd 
Se 
Behr ]S 
ERDE] 
+1 
ei 
Bande] 
ee 
+ 
4b) 
He 
ke 
438 
Eibalel 
sie 
Be 
el 
Erde] 
H&be | 
Bern) 
| 
Be 
bee 
File] 
Eid 
a] 
wa 
Se 
Bat 
Bell 
ri 
| 
53 
"ok 
ri 
ve 
vol 
Ferhd 
vol 
VE 
"rl 
ea 
el 
en 
Si 
u 


San 
ld 
Sk 
in = | 
ataH 2] 
seele] 


un: 
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FÜükbzbdl.n 
FÜRT=E BE RERüH FURERE TR NEAT GO TDZSE 


BEIN SERIE EEE 
FEM HB HIER DHÜRS FUER ZEICHEN 
BEN BEER 
113, 
Be, I: 


i1s, 


ee 


136: 
5, 


Bes 


Be 


Sr. 


ir. 


Bis 
136; 


133, 
113. 


DA 
umlH 


u ® 


te 


REM 


programme 


1 


REM "A" 


DATA ils, 136, je, Ze4, lzm. 4, DB, 0: REM "EB" 

UATH 3 5, 1a 99 158, IP: REM "CH 

IAin 24, 14, 115, 25, 2 2 25 257 Rem "I 
LUAIMH nr 4 8 dh 1 14 REM "EN . 


REM 
REM 
187: 


237: 


14; 
118, 

I6; 
ro 


30, 
+ö, 
239, 
187, 


14: 
3: 
187, 


2 


dr 2 
eur 5 
Er, 2a 
ds 


5. Be 
ER ce 
en 


ar 


üHir 
Air 
DRTR 
urlR 


rn 


Ey 
la 
Fate 





187, 


FIN TE BUMei 


URIH IE» 255, in, 21R, 33, 16, 188: 
DIA 11 3 73 24, Se, Bd 4, 12 128, 10: 
DAIH iz » Eu. 152, 132, 120, 130, 129, 129, 


LATH 15: 1 65 Bd, 1 Hi, ieh, BET 


Ar Su EYE Di 


i 

unfall Bl u A fd 15: 55 25 REM 
üaff 15 ze 193. If BE 235, 255, 259. 
üalh ie ld; 128: 18, ide, 24, wu ge 
ünir 1F ie» 1&., 16. Zu, 16. 16; 16 

omim #2 a, 4, al 1 36, 31. 8: REM 
ur +3 1. lt. 299: ea 233, u 2 
ünin 44 nn ee, en en le. led. 255 
mia 4 ui Ei Ei Be 1, #55 REM '- 


F" 
jz" 


MEN 


REM 


IgH 
rt 


Ren "J# 


REM 


irff: REM 


kKEM 


1 FH" 


nu 
Un) 
u" 


253: REM "0" 
255: REM "P" 


is: REM "A" 


en. 


9: REM 


GE 


L) 


HE ge} 
REF 


HT „ 
F 


Erin 46 hi db hl 7a Zu REM "." 

iara 47 Je. 125: BB Be 10, 2 REN "et" 

gain He 113, 113, 1. 235, 26, 19 187, 157 BEN CE 

Data Sl 1328, 13%. 12: 128. 125: 128. 255 230 REM "2" 
uaim SE iecia 14a, 129. 129. 129, 183. 259. 259 REM "q4" 
DATH 53 tl, JE 255: REM "5" 

EHER 3 Eu a il en 2 nn 232 REM "T" 
DHTR 5 weh ee 181, 125, was, Zar: REM 'S 
IHhin 25 ee en Ei en en 255: BEM "E" 





2 
ken DAIAS FIIER NÖLKEH 
IaTH Er E FE =,31,83,31.9:, 
min ei le ee 
ükim © ee 134, Fe Werd 5 Pat 
Jain & a 
LAT 










[e: 


Tl 


Inf: BÜ 
Dr eh 
“ 


Darm ı Eos 
Data 31,241,.128 


Ei 4 
IRiH En 111,191 
IaTA 2, EIER TEE EHESTEN 
Kerl DATAS FÜR EARATE 
UF Een, 1 15 
DATA is. Li, DE ZEN 
Irin 378: 125: 188, 138: 9, Fa. 
Drim Su 1a, 24, 4,4, De 
KATH 33, 12 20 Ey 120,59 
Irin, en Lin u Ba 1 
EN ZEN, ee Lo. nn 
IRA Sr iz 
LAlH 


-j 
ZEN 
Ielr 
IHTH 
JAH 
yAlr 
INZENE 








we 


LI URS PR  Wru BES Bu Pe 

HIER LEI EIE 

13 URL AFe Fan BEE" BEN Pe 1 

ki a wer Ja en irkl ie 2“ 
LER IE 1ER 1 I 


[rote 


Compupe mi 


KelnIE| 
"ki 
| 
KEBerS| 
chkl 
Lebe 
en] 
ra 
Bol 
te 
1451518] 
ji 
1 
LEE 
KH 
LerzE 
1 


LkGE 
1324 
1156 
ıııa 
le 
1120 
liel 


DAH Ve. di leid 
DAIA SEE 

umnth Be. dl Seh, 

Dan Ele 

DbAIn zu 

ART Sl 
VATH EEE EEE. LS EL 
unten Delhi 
ZAHL ku 
ustmn i.Beat 
Ian ie elsnd 
IHiH den 

smaim il. 

HH Bi, id, ie 
IAIH 2 

BAHN Ener 

VIA 23 FE 
SBIH 195: 4.235.192, 0. ze. 
DAIA ZIEGE IF. LER. 
IHiA 32. DEE ae LEE Fr 
Dmin Veit. li. 1,21. 
min 8:21.28. 17,2, 
TaıIn Ir. loslich 
LHIA ed 
IHR 


ee 
ae 
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_Programme 


KR ER FT N EN 


11sd DATA SB. EB re  irla din a, 
118 DATA ns Sei ir’za min 
1178 DATA er... 22. 1A. ET. 12 13 DATA 8:8 
1128 DBIR Bez, les, : irad DFIA 232 

11283 DImiA lei... lei el, ir75a DATA um. dü. keit 

124 DAIA del: lea, 1.10. LE DATA rei 

za Die 1.0. ee. tra DAIR 0,255. 128.0. 12 

1224 DHTA Be iraa URTA 255.192: 0, 2a 2 
12308 Den Sende ıraa DATA zu. 2,2, 0,255, 
ia DATA SE 12293 DHTA 83. 2955, LEE, EI, 
125 Ale Bea 1210 DATA 255.255, 2, 255,25, 
122 DAIR 2.2.0, 5 1224 DATA 2 ee 
iz DRIR Vers, el LA jean DATA Ziel 2, SE 2, 255, 255,28559 
1222 Dain Beda, len: 155, 1,2 12348 DATA 233 

jzsa DAR es lei, 1a 158 IA Br 3, 1A 

ia ala 22 1854 DATA 255. 248. 21.259. 249, 63.253 
318 Dria 1: ©4.8, 1,64. 5 1270 DATA IE ET I LER EI 
13209 DATE Se 1234 DHTA Ir. 255, 25 5, 
1332 DAin le. ed. Bl: 1330 DATA 855.85, 3 
1:40 IHM 223 1346 IA 2, 2, RE 25 127 255 
1322 DAIA 9:9,9.9:0:8,31 1=15 DATA 12.235: 2545, 
12208 DATA 8.8, 125.134: 8. 113, 198 1324 DHTH 255 2, ed, 15,555 
ı157a IHTn 8: 127. 10: 1334 DATA 248.2,255: 138.0, 12,8 

i3el DATA 1er 41394 DATA 24 

1:38 DATA 122.9.138.139,0,138. 168 1352 DIA ME 

4a uRTA 4,0, le, a, 1, 12353 DAIn 9.9,0,9,9.0:8 

41a DEIN Bi 1378 DATA 2:8. 21.0: 0,6, 

14 en eure 1728 DATA Dede, 

142343 DAIA Ei 13384 DATA 83.684,08, 10: fe le 1 

1442 DATA 2823 zuss DATA Musi, ii, li, 128 

1450 DATR 9:.9,9,9. 0,00. zul EHTA 24. da, 159,55, 90, 32,85 

i4EM1 DATA 8, 244.9, 5, 125 0,3 zuar DATA See. 

1470 DATA 221:0.0:169,8,42: 161 zu34 DATA 32,5,80.32. 5: 64.28 

i4sa DATR 9.34. 1er zuaaa DAIA 235 

1420 DRIR 8.1:39,95,085,1939,05.55 ‚ai DATA 9.6, ee 

158 DATA ia. in: 21.59. 0, 2253 IMin 0:.9.,9,4,.0.0,0 

1518 DAlR 2.8, 84.0 le, zuara Dein BE,5d, Al, ia 

12H BRIAR inc, er, zaS50 DATA 1.118,80, 1 12.1 

1334 DAR 9.9.0: 0,8,8: 0 zus DATA 252,0:1;1650.0.8, 15 

1549 DATA 256 186 UHiA 3-2, 168. 164, 2.174, 125 

säsa DATA 9.9.0.0, zıi8 üATA 18,16538:1:8: 165, 05,5 

16 DAR A... 2126 UninA 1433,85,.8. 84. 0.8.21 

1576 DHTR 9.3, 212,90,2, 244,0 2 2134 IAiA 15:9, 20.88, 1,00 

1523 DATA 939. 128, 0.84, 42:.0.0 21345 üAiA 236 

1578 DATA 42. 128.%0.12, 125.0, 10 ia DATA 9,9:4,98,0,8,0 

1596 Dan 128.8, 18, 128.0. 1.64 128 DRTA 8:9:8,9,.0.08:63 

isıia DAfn db, oh, 1,04. zire DRIRA 0.8 192: 132, 1, 24: 32 

15 ala 1.08, le. 2188 DAln 7,158: 16, 15,159, 18,28 

1833 DATA 12.9.1,4.2.5,4 #128 DAIH 3,136, 28:3,138,63, 159 

1549 DATA 231 ze DATA ZU6.63,159,286.191,159, 208 
1654 DATA Kar Fa erde, 23,1 „218 DATA 127: 159, 202.63, 295. 202, 157 
iss DATA 255. 128, 1, 255.128,15.255 22a DATR 25.204. 171,188. 202, 103,155 
570 DHTR 8, 7,234.0,3.232,8 2230 DATA 212,235,27,233,191.253. 293 
1iesA BRATR 8, 12.3, 224g DATA -i 

i234 DATA Die, 

ra IAfA Beer FEHUT. 










zug EEE ER 


28 = Sompute mib | | a 


programme 


Einbrecher 


für den VC-20 Grundversion 


| Holen Sie den Geldsack aus dem schwerbewachten Haus! 


Ein heißer Tip: der wohlhabende Be- = 
sitzer einer Luxus-Villa ist verreist. 

Weil Ihre Frau Ihnen schon lange 

wegen einem neuen Nerzmantel in 

den Ohren liegt, wollen Sie die Gele- 

genheit nutzen und in das Haus ein- 

brechen. Sie parken Ihren Sportwa- 

gen vor dem Haus, steigen aus und 

versuchen, in das Haus einzudrin- 

gen. Doch hüten Sie sich vor den 

Wächtern, denn wenn diese Sie drei- 

ma! gefangen haben, war das Ihr. 
letzter Einbruch! 
Sechs Türen stehen ihnen zur Verfügung, aber nur 
eine führt ins Haus. Bei drei Türen wird durch 
Berühren Alarm ausgelöst und zwei sind Attrappe. 
Wenn Sie die richtige Tür gefunden haben, gelangen 
Sie ins Innere des Hauses. 

Nun gilt es, den Geldsack zu finden, der aber von zwei 
Hunden bewacht wird. Lassen Sie sich nicht beißen! 
Wenn Sie den Geldsack aufgenommen haben, kehren 
Sie zu Ihrem Wagen zurück. 


ES=PEEKSSIHrZ5SHFEEK (58953 
PÜKESS. ES- INT IES EEE 
FÜRESE, Eur Zöe DLR 
ESFHFEER Sheet kei rrZ 
Fikb=01 Us: REAUA:FOKEB+HES. A S=5+f: NERT 
FÜREG: 76 - 
FUKEL:ES-C INTER I RZFE 
FÜREZ, Ei’ 286 
GUTUSS 
18 DAHIRIYS, 17 1dd res rs rd 41,7 
ii DHIHIiSS, 251, 14, 41,32, 10, 10,9 
12 ÜHIHZ2E1:133, 251.168, 127, ld ad 
13 DAIRidS. 15, 32, 14, 1624 255; 1 
SESTTTKEIBE See Pe er ar Far) 
13 DAIARY.251,9, LIE: 73,255: 168, 1659 
ib YAind: vB Id. 
+5 FRINT"S" 
+’ FÜKESEBYF:.E 


KEANE Are 





Das Programm „Einbrecher“ 
besteht aus 3 Programm- 
teilen die nacheinander 
geladen werden müssen! 


4b PRINT" ANEGESCHKIEBEN FUER DIE WÜ-Z2 GRUHVERSION " 
43 FRINT"VORSA:FRINT"BRBEAUERBEN LUBI "SPRINT" UND" :FRINT"TERBPRHERBERT HOEBE 


4 


Sg PRINT MNGKHERNTEHUESTERRE ICH" : PRINT REARBITASTE N" 
Eu GEIAF: LFAF=" "THeNER 


2 | - CSompube mi 





_Programme 


10 
118 
i28 
130 
148 
154 
160 
ish 
irb 
120 
2668 
zig 
Pa 
230 
"za 
ee 


FÜKESBSrFG.: 15 

FÜRL=1 105: PURESSSYS, zu 
FORM= 1 T0S88 : HEATP 
FÜKE3EE73., 8: FÜKE3B876. 208 

FORM=1 TUSG8 HERATM: FÜKE3E876,8:NERTL 
Füki=1108 

FRIHT' Anne E INBRECÜHER" 
FÜKESEEYE, 139 

FORT=1 10888: NEST IFRINT"IOFORT=1T0584:NEATTNEATI 

FÜRESEETA,K 

PRINT" FORL=171015 

FÜRM=ZERT DZZU+L.RE  FÜRESEETE I HEATM:NERATL 

POKESEBFE, U 

FEIMT"ABEL DIESEM SPIEL SCHLUEPFEN SIE IH DIE FRGLLE EIHESEIMBRECHERS" 
PRINT "SIE MUESSEN VERSUCHEN IH DAS HAUS ZU GELAN- GEN" 

FRINT"RSIE HABEN JEDICH & TUEREN ZUR AUSWAHL" 





268 FRINT"DAYUN FÜHRT SIE EINE INS INNERE DES HAUSES" 

>70 PRINT"BEI DEN ZWEI ANDEREN TUEREM PASSIERT GAR NICHTS" 

2865 PRINT"DIE Del VEBRIGEH LOESEHN JEDGCH BEI EINER BERUEHRUNG EINEN ALA 
rm Als" 

236 FRIRTIERRTASTE 

36 GETRAF: IFHE=" THENSUG 

318 PRINTRRZUSAETZLICH ZUM ALARM VERMINDERT SICH IHRE PUNKTEZAHL!" 


sei 
338 
34 
245 
Behr 
s5 
„55 
SEE 


PRINT"GHRKEN SIE JEDUCH DIE RICHTIGE TUERE GEFUNDEN. " 
PRINT" BKUNFEN SIE INS INNERE DES HAUSES" 

GEIAS: IF AS=" "I HENS4H 

ERINTYI:FORI=1TUS 

FÜKESBCBTE. 220 

FORLe1T05: NEXIL:FÜKESEBFE. 

FORL=1TUSUM : NEXTL : PUKE3ESTE. 208 

FÜRL=11US:NEX IL: FÜKE36B7E.: 8 


>65 FÜRL=11US68 :NEKTL:NEXTI 
. 378 FRINT"BNUN STEIGEN SIE AUS. IHREM SPORTWAGEN AUS UND MUESSEN VERSUCHEN ZUM GE 
LISHCK® | 


375 PRINT"ZU GELANGEN. LUCHDIESER WIRD VON 2 HUNDEN BEWRCHT. " 


268 
355 


PRINT"EEISST SIE EIN HUND IST DRS SPIEL ZU ENDEI" 


PRINT"DOCH FHSSEN SIE AUF DIE TUEREN AUF,KELCHE SICH SELBST GEFFNEN UND SCHL 


IESSEH!" 


EST 
395 
398 
au 
418 
415 
42U 
45 

. 438 
435 
ad 
ds 
Sau 

. 518 
52u 
538 
1=13]7} 

"sie 
528 


29,34 


638 
64 
558 
56 
Br8 
PT 
ron 
c20 
Fa 
Ya 


PRINT "HABEN SIE DEN GELDSACK ERREICHT, MUESSEN SIE IHN BERDEHREN UND ZUM " 
PRINT"AUTD ZURLECKGEHEN. " 

PRINT"SRSTEHEN SIE NICH GENAU VOR DER TUERE, DENN SONST GEHT SIE NICHT AUFL" 
GETIAE: IFHS="" THENABE 

PRINT" FORL=2SBTUZBUSTEF-2' PÜRE3ESTE.L 

Fürk=1T0160 : NEATM:NEATL 

FÜRL=255 102585 TEPE  FÜKE3SSTE.L 

FÜRM=1 0186: NER IM: NEATL'FÜKE36876,8 

FÜKESESTF: 18 

FRINT"ASGSESTELERT WIRD MIT JUrSTIck!" 

PRIMT'BIARNMIEDIEEBEET STE" 

GETS: IFAS=" "THENdIB 

FÜKES36E869, 255 

FÜR z=ö101365TEPE 

FÜRI=ZIDErr 

REHDO:PGEETIBGSHI U NERATI E 

DATHLZE, Zus 126. 94, 126, 128, 126, 128,191, 247, 223. 294,207, 251.255, 126 

UAIAZSS, 255, 255. 235,255, 255,255. 255,1,3, 7,15, 31,63, 127,255 

DHTHI2B, 192, 224. 240 Zi, 232, 254, 255, 28, 28,28, 8,62, 79,28, 34, 28,28, 28.8,5&,25, 


UHTHLZE. 126. len, 9 126, 126: 126, 126. 126, 126, 126,94, 126,126, 126, 126 
DATHR. 4, 255, 255, 255, 255,8. 8.69.80, 60,60, 60.560,68; 50 

UNTHE, 32, 225, 225:63,62: 15: 18,31,161: 124, 124,255, 295, 48,48 

DATAD, 128, 132. 1208. 254, 255. 24, 24:0,4,135. 195, 252, 124 F2, Fe 
DATALZE. 58: 80, 126, 255, 255,255, 128. 255, 137,255, 165, 165, 255: 145.255 
IATAZB: 62,54, 34,54,59, 28,5 

NERIZ 

PÜKE3BEB3. 24 

PRINT" 

NEU 
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Teil 2: 


6/85 





3 FRIMT"IT 

> FÜKESSETY3, 24 FÜRESEBES. 255 

X" eg 

& POREBSB, 1ER. 

14 FÜRR=/ESRI OFT FÜRER: 1 FÜKEN+38729, 5: NEATA 

24 FÜRH=B1E4 105183: FÜKER. 1: FÜKER+38726,5: NEATE 

34 FÜRH=FEBSTDBLS4STEPZ2: FÜKER. 1’ FÜKERH+30729, 5° HEATA 
da FÜRK=?FFELTÜBLESSTERZE FOKER, 1 FÜKER+34720, 5° NEATA 
ds FÜRG=BRTE TÜB1E4 POKER, 1 FÜKEIN+3BTZB 5 NEATE 

54 RESTUME 

55 BEALZ 

rd IFZ=-iLTHEHSIG 

3 PÜKEZ+TESS, KL FUKEEHSBTENFFESN. 5 

108 DHTRSS 46. 63 a1 LE, 129, 178, 195,200, 217, 222,239, 844,251, 288, E66 


PR 

116 IHTH2B3.238, 231: 292. 294, 235.236, 297,238, 299. 392, 363,394. 285.210,211,312,213, 
314.316 

128 DATH3A1? 18: 312, Bub, Ba. 324. 325, 326,327,333, 334,335, 336,339, 339, 342, 341, 342, 
42. 346 


136 DATA34? 340.345, 323, 361 

zua DATH-1 

Sud BOTUGB 

518 FORA=FBLÄTDFEAM :PUKEH, 2: FÜKEA+SBTER.6 

520 PÜKEH+22: 2: PÜKENTSRFEBHEZE 

>38 FÜKEH+44, 2: FÜKER+SBF20+44, 6 

546 POKEH+BE. 2 POKEA+3BFARHEB, 6 

536 PÜKEH+BE. 2: FÜKEAFSBYZUHBB,6 

555 PÜKER+118, #2: PUKER+3Ö728+1108, 6: NERT 

56%. FÜRHL=?7B3T0r716:PÜKERL, 2: FOKER1L+39728, 2: FOKE?769, 3: POKE?716,4:NEAT 
575 FORHZ=FFEATUr 733: PÜKERE 2: FOKEA2+3B7ZB, 2 FOKE7738. 3: POKE?739,4: NEXT 
sb FORM3=?751107FB2 : POKERS, 2: FÜKER3+38720, 2: POKE?7S1.3:POKE77EZ,4 NEAT 
534 FÜRH4=FFFETD?TES: PUKER4. 2: FÜKER4+38720, 2: FOKE?7F2, 3:POKE7785, 4: NEAT 
eu FÜRKS=7733T07388: FOKERS: 2: FÜKERS+38729, 2 FÜKE7733, 3: POKE7898, 4: NEXT 
6lB FÜRT=7927 073375 TEPZ :FÜKET. 8: POKET+30720, 8 

628 POKE +22. 28: PÜKE [+30720+22, 1: NEXT 
Bd FÜRS=ETUS 

B3B KeINILEHRHEKLIIH 

655 IFPEEKCH>=B THENESE 

BEB IF A=1THENFOKEFSETT 

Er IF %=ZTHENPÜKE/323, 7 

684 IF %=3iHENFOKE?SEL,7 

536 IF X=4THENPÜKEFIES, 7 

7ua IF #=5THENPUKE?335, 7 

7ı8 IF &=6IHENFUKEr337,7 

v28 NEXTS 

730 E=INTIS#RHUGLI>+I 

733 IFPEEKCEI=B ÜRFEEK<EI=7THEN?3O 
749 IFE=1IHENPÜKEFSZT 

758 AFE=ZTHEHNFÜKErIES: U 

rel IFE=ZTHENFÜKEFIS1,D 

77% IFE=4THENPÜKE?S33. 0 

+86 IFE=STHENPUKET33S. 8 

736 1FE=6THENFÜKE?33ST. D 

g0u M=rrar:F1=38467: Wl=7948 F2=38658 : W2=7 361 :F3=306l 

828 POKEM,S:PÜKEF1 +8: PUKEWI., 5: POKEFZ, 4 POKEU2, 6: FÜKEF3. 4 

EB Pl=zucdd 

1u@60 IF’ PEEK(M>=S HEN 120608 
1803 J=USR\D>: FOKE3EB?S, 15: IFJ=l URJ=Z ORJ=4 ORJ=STHENFOKE36376, 258: POKE3E876, 8 
1805 IFJ=dHhl FEERCN-1)=ZTHENIBOR i 
1087 IEJ=4 AND PEEK(M-15=1THENIERG 

tpiß Irj=4 THENMeH-1:F1=erl-1:POKEM.S:FOKEF1,S:POKEFI+L. 1: POKEM+L.30 

1815 Irj=& AND PEEK(M+L>=ZTHENIHAR 

1617 IFJ=8 SIND PEEK(H+L)=1THENLGBB 

1826 IFJ=B THENFeM+L:FIsFI+L:FOKEN, 5’ FOKEFL,9:POKEFI-1, 1: FOKEM-1,38 

1925 IFJ=2 AND FEEK(MFZZ>I=ZTHENLEBG 

1927 IFJ=2 ANL FEEKIM+ZZI=LTHENARG 

1836 IF.J=2 THENM=M+22:Fl=Fi+22: PÜKEN, S:POKEF1,@:POKEF1-22, 1:POKEM-22.,34 
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ig35 IFfjei AND FERKiM-ZZ)=ZTHEN BER 
is“ Ird=1 AMD PEEKRIN-22H=1THENI EB 
ies6 IFJ=i AHb PEERIM-ZZISTTHEHEBED 
1833 IFJs1 AND FEERIN-ZZI=HTHEHNFEBE 
ind IFl=1 THENMeEN-Z2:Fl=Fi-22:PükEM, 5: POKEF1.B: FOKEFI+ZZ „i:POKEM+22. 34 
11808 Wi=Wiri:Fisfzri 

1119 IFHL>eTS3ESTHEHNMIETA4E: FE 
1128 FÜKEML:B:FÜKEFZG 4: PUKEFZ=1, 
1208 Weske-i1:F3sfa-1 

12186 IFWEC=P 34 THEHNE= SE Farsssel 

1226 FÜKEW2.E:PÜKER 3, FOKEF3+1, 1 

zund Fu=Fu-1a 

Saat GOTDIADE 

Sau Fl=PU-Sde 

elf FÜKESEETE. 241: FORT=ITU2BA0  HEHT  FOKEISBTE, BO 

BI SOLL Ag . 

roog FÜKRE3BE63. 24 PRINTER" 

Faas FÜRU=1103 

YvaiB FÜKE3EBYE. 15: FÜRL=14S TOZZBSTER. 7 

rBzB FÜKESSErTE.:L:’MERTL 

"ö38 FÜRL=125T0288 

Ted PÜKESSBFESL’BEATL 

rusa FÜüRL=2BaTD1285TER-1 

res FÜKESBBFE.L’NEHTL 

rorB NEHTU:FPOKE3EE FEB 

ib FRIMTTOSSPUHKTE: "FU 

i2E FRINT'ARBABIEEYOR SIE INS IMNERE"!PRINT"DES HAUSES KOMMEH, " 
vi38 FREIHT"MUESSEN SIE DEN 3. TEIL EINLADEN” 

YSad NEW 

isuas FOKEBESTT. LES: FORT=1 102008: NEXT: POKE36E77, 0: Yay+l  PU=SPU-ZE00 
‚ısadaz FOREN. 24: POKEFI.3: Me7973:F1=39692: POKEN.S:'PÜKEF1,8 

19485 IFWE=3THENI LOG 

Bald POREFREIHT 6: POKE3SSE IF, E:GOTOTAAZ 

11oed FÜKESESBES 24 PRINT ÜISMFÜHETE: "PU-188af 

11819 PRINT RBRNDCHHALTORHN TASTE" FOKE13S:2:WAIT12S: 1 RUM 


Teil 3: 

Ss FRIST PIKESERES. 255 

5 Pl=5Bad: de 

iB FÜRESBETS. 24 

15 FÜKE3SSYS,. 15 

sg FÜRH=FEESFLFFBL:FÜKER, 16 FÜKEA+F3BFZG Hd NEST 

46 FORA=S184 102186 FÜKER: 16 FÜKER+H3B PER A NEXT 

SE FÜRR=e’EBSATÜEIESSTEFZE  FÜKER, 16 FOKEF+ A728, 4 NEXT 
. 654 FÜRH=77BL1 10512855 TERZE  PÜKER LS 16  FOKER+ SR ZA HI NERT 

ra FÜRB-SSBIEHTURGSL PUKEE: 18 FORED+3OTRR, 4 NEXT 

Sg FÜRESFE?ETOFS3S: FÜKER, 18 POKEBFIBT7ZB 4 NET 

25 FÜRb=FER7 TUFEBästleErzE  FÜKER.: 16 FÜKERH3BT 2A. NEXT 

166 FÜrRb=7ER3lÜrE315TERZE:FOKEB, 18 ’FOKEE+39729, 4 NEXT 

id FÜkE/IR: 1S:FÜKESE4EN 6 

115 FUKE?FFFEL: IE: FÜRE 38435 2.4 

128 POKEBIASE: LE PFÜKE3BBE, 2 FOKES1GS, LE FOKE3ISSI, 2 

i30 FÜKERIZES: FÜKESSBde 

144 FÜKESI4T 16 POÜKEZESST GH 

zu T2=7al3:1de7833: Testßai Ta=fags: T1d=3R2i 

JEB Seil122: Fesätdf: erbte: Fl=3052u: 11-7887 Fred? 

428 FORö=1T05 

+98 IFFEERCS>=1ATHEHFOKES, 1: FÜKEF E:GOTO 38209 

433 IFPEERSLUI»BTHEHPOKEL: 17: POKEFL,G:GGTO 399868 

455 IFFEEKÜDII=STHENFÜKE DE LP :FÜKEFZ,0:G0T0 390090 

Sea JeUskkärtiflsi OkJ=2 Ukl=4 GRJSSTHENFOKBISETE. 241 FOKE3ISETFA,O 

Ss IFG=IHNDFEER Ste LZTHENZEDGE 

35 IFJ=4ANDPEEKLS-lJelE ÜRPEERCS-LI=1GTHENFER 

„ag IFJ=4 ENDPEERUS-5=15THENG=eL FOKE3E3768, Z48: FÜRT=1TO1B98: NEXT FOKE3E378,9 

sis IFJj=4 THENS=eS-1:F=R-1 FOKESS:POKEF-SPÜKEF+LJ1 

515 IFJaE AHDFREKCSHlD=1lE ORFEEKCS+HI=H1ATHENSBE 

se IFJ=ei- VHENS=S+L!Feh+l: PÜKEE, 5 FOKEF SE FOKEF=- I. 1 

Sea IFJa8 HHBFEERISFeZIelE DE PEEKCHHZEGEeN OR FEEKLSHZZIelE THEHSOA 
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530 
646 
Eu 
655 
568 
565 
578 
675 
5a 
635 
538 
Ju 
+18 
s2u 
4:34 


programme 


= ÄHDPEEKCSHZZD=IZ ÜRFEEKESHZZ2I=13 THEN SOB 

2 AHIFEERCS+223=16 DRPEEKLS+ZZI=1A THEN 308 

2 THENS=eR+ZZ2:FsFf+22 POKRES.S:POKEF, SG: POKEF-22, 1 
EHDPEEK(S-22)=16 DR PEEKLS-22)=3 THENPSS 
THEHS=S-22:F=F-22: FOKES, 3: POKEF, 8: POKEF+RZ 1 

PU=PLU-18: NEST er 
LFFEEKCDDSZIZAHNDPEEK DS CH LSAHNDPEEKCDITHLETHENFOGEEFL 1° POKED. 20 
HI=IHTSARRHLU > DH 1 

AFHI=IAHLPEEKÜD-13=16 ÜRFEER(D-15=15 ORFEERÜD-ID=12 THEN9GS 

IFHi=1 I HERD=eD-1:Fl=F1-1  PORED- LI FOREFL. 8 

IFHI=SZRHDPEER.CD+1)=16 ORPEEK(D+I>=15 ORPEEKED+1O=1Z2 THENFSO 
IFHI=ZTNEHL=DFI:Fi=Fi+t1 PÜKED, 14 PÜKEF1, 6 

IFHL=SAHDFEEK.CD+22 3=16 DRFEEKD+Z2I=15 ORPEEK(IHZZI@IZ THENDGR 
IFH1=3THENJeb+22  FisFi+22:FORED. 14 POKEFI, 8 

IFHIS4ANDPEEKUD-ZZ3=e16 DRFEEK(D-Z2I=13 ORFERKSI-ZZI=LZ THENDGR 
IFHl=4THENVeb-22:F1=F1-22:FÜKEL, 14: PÜKEF1,0 

IEPEEKCDL SCH LZANDFEER DI SD LSAHDFEERSDAPSPISTHENFOKEFZ, 1 FOKEDI 24 
H2= HC J#RHLW I 5 9 H1 

LFHZ=1ÄNDPEEKDI-13=15 ORFEEK(DI-15=15 ORFEEREDI-1)=12 THENSBS 
IFHZei THEHDI=U1-1:FZ=F2-1:POKELI, 13: FOKEFZ, 6 
IFHZ=ZAMDPEEK(IL+1)=1E ORFEEKCDI+1I=15 ORFEEKEDI+ID=IZ2 THEN?BG 
IFHZ=S2THENDI=SDI +: F2=F2+1  POKEDL. 14: FOKEFZ, 6 
1FHZ=SHNDFEER UI +22 >= ORPEEKiII+Z2I=15 ÖRPEER(DI+ZZI=LZ THENSOO 
IFH2=3THEND1=D1r22 : FZ=Fz+Z2 : FOKED1. 14: FOKEFZ. 9 
IFH2=4ANDPEEKCDI-22)e16 ORPEEKIDI-225=15 DRPEEKLDI-22>=12 THENIBS 
IFH2=4 THEHDL=SDI-22: FZ=F2-2Z2 FÜKEDL: 14 FOKEFZ 8 

T=IHTLISE#RHECL > DHL 

FOKEIZ. 18: FÜKETZ+387 20, 8: PÜKET4, 9: PÜKET4+30728, 3 

POKE f&, 2: PÜKE T6+39728. 2: FOKETE. 10: POKETS+38728, 5: FÜKET19, 9: POKET10+39720,6 
iFi=1 UR T=2& UR I=3 THENPOKETZ, 28: FÜKRET2+38728, 1’ POKET4, 29: FOKET4HSO ZU 1 


BUTOZBASE 


von Richard G. Peddicord 


Wenn Sie gerade einen Commodore 
64 erworben haben oder dies beab- 
sichtigen, dann ist der vorliegende 
Band aus der Reihe „Goldmann 
Computer Compakt“ gerade richtig 
für Sie, Er wendet sich an den Neu- 
ling, also auch an Schüler und Ju- 
gendliche, und zeigt nicht nur, wie 
sich der Commodere 64 an Periphe- 
riegeräte anschließen läßt. Dieser 
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Band gibt zugleich eine Einführung in 


BASIC, jener Programmsprache, die 


auf dem Commodore 64 verwendet 
wird, 

BASIC setzt sich, wie jede andere 
höhere Programmiersprache, aus ei- 
ner Menge von Schlüsselwörtern zu- 
sammen, die für den Computer je- 
weils eine genaue Bedeutung besit- 
zen, sowie aus einer Reihe grammati- 


Compufe mib 


| wesentlich erleichtert. 





Goldmann Yerlag München, ISBN 


3-442-13116-2, Preis 9,80 DM 


344 IFT=4 OR T=5 ÜR T=6 THENPOKETE. 28: POKETS+30728. 1 POKETS, 20: POKETS+H3972, 1 
ne iFT=3 OR T=3 THENFOKETIO, 28: POKET1O+39720,1 ne: SEEN 
Bad GÜTÜ4EE Ew 
oz EI :POKEIEBSS AO. | kalischer Regeln, die festlegen, wie 
208912 FÜKE35879, 12: FÜRL=136T0254: POKE3SETE,L das jeweilige Wort zu benuizen ist. 
u ee | Ein Schlüsselwort, wie LIST, RUN 
zu108 PRINT" ARPUNKTE: "PU ee 
a N a ERCHMEL? .DAHN FEUER-KNGPF DRUECKENS«f 04er PRINT, ist ein Ausdruck, den 
32.399 LeUlSkch) | das System als Kommando oder Tei 
23318 IFL=123THENRUN | eines Kommandos erkennt; es darf 
gern almazn -4 also in BASIC kein Variablerıname, 
zu5hh E beispielsweise 
000 POKE36477, 135: FURT=1TOSABB: NEXT 'POKESSETT »B Ve 
2oabs FÜRE3SI63, 2a: PIIKESEETS, 18 DE BESEHELVERNENGSSNETGEI CET ENES 
a1 PRINT "TIRSPUHKTE: "FÜ-2000 5 dieser. Schlüsselwörter enthält. Um 
SE250 PRIMT'ANEDRNÜCHMAL? — DANN FEUER-KHOFF DRUECKEN!"E Fehler dieser Art zu vermeiden, ent- 
suaue Leulspchr 4 hält dieser Band eine Liste aller BA- 
Ber 1 SIC-Schlüsselwörter mit Beispiel. 
rn I Damit wird der Zugang zu BASIC 
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Wir bieten Ihnen Software zu einem 
supergünstigen Preis. Jeder defekte 
Datenträger wird kostenlos umge- 
tauscht. Wir bitten unsere Kunden 
trotzdem, nicht voreilig zu reklamie- 
ren, da durch eine kleine Verände- 


Hier finden Sie in Zukunft ... die LESEFECKE 


rung an Ihrer Computeraniage der 
Fehler meist behoben werden kann. 
Vor einer Reklamation aile techni- 
schen Möglichkeiten an Ihrem Sy- 
stem ausschöpfen! 
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Bzw. 





Bisher hat das Erschei- 
nen von „Gompute 


mit” bei unseren Le- 
sern ein großes Echo 
gefunden. Unsere Re- 
daktion hatte sich Gott 
sei Dank auf einen Berg 
von Leserpost einge- 
stellt. 

Schreiben Sie uns bitte 
Ihre Meinung zu unse- 
ren Ausgaben. 

Wir sind für jede Art 
von Kritik und Anregun- 
gen dankbar. 


Tronic-Verlag GmbH, Postfach 41, 
3444 Wehretal 1 


Benötigen Sie Ihren Datenträger in- 
nerhalb 1 Woche, rufen Sie uns ein- 
fach an: 


Jar Tel.-Nr. 05651/40643 
(V oder 4 06 93 
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Aus diesem Heft: 


Commodore Kassette 
Bestell-Nr. COM C 2/1 16,- DM 
Bestell-Nr. COM D 2/1 20,- DM 


Schneider Kassette 


Bestell-Nr. COM S 2/1 16,- DM 


Heft 5/65 


Commodore Kasseltle 
Bestell-Nr. COM C 1/1 
Bestell-Nr. COM D 1/1 


Schneider Kassette 
Bestell-Nr. COM S 1/71 16,- DM 


Space-Comets/Erdspalte/Sprite- 
Data, Kassette 15,- DM, Diskette 
23,50 DM, Bestell-Nr. C 51 
Autostart/Bestellschein/Roadpain- 
ter, Kassette 16,50 DM, Diskette 
23,50 DM, Bestell-Nr. G 61 
Hardcopy/Space-Fighter/Data-Ge- 


16,- DM 
20,- DM 


nerator, Kassette 15,50 DM, Disket- 


te 19,50 DM, Bestell-Nr. C 71 
Monster-Attack/Block-Painter/Ep- 
son-Drucker, Kassette 16,50 DM, 


Diskette 23,50 DM, Bestell-Nr. C 81 


Projekt/Datenbank, Kassette 16,- 
DM, Diskette 23,50 DM, Bestell-Nr, 
eg 

Spiders/The Basic, Kassette 16,50 
DM, Diskette 23,50 DM, Bestell-Nr. 
C 101 


Multi-Key/S-Tool 64/Interrupt-Pro- 
gramme, Kassette 16,- DM, Diskette 
21,- DM, Bestell-Nr. UC 2/85 
Spritehilfe/Diskloader/Directory, 
Diskette 21,- DM, Bestell-Nr. UG 
3/85 

Tape-Directory/Asmon/ Data-Gene- 
rator, Kassette 15,- DM, Diskefte 
21,- DM, Bestell-Nr. UC 3/85 
Fast-Load, Kassette 10,- DM, Be- 
stell-Nr. 4/85 
Diskmönitor/Zeichensatz, Diskette 
20,- DM, Bestell-Nr. UC 5/85 
Wästenrallye/Jet-Pac/Black Moore 
Castle, Kassette 17,50 DM, Diskette 


‚23,50 DM, Bestell-Nr. C 32 


High Noon/Skeet/Grafik-Designer, 


Kassette 17,50 DM, Diskette 23 0 


DM, Bestell-Nr. c 121 
Painter/Star-Baddle/Editor, Kasset- 
te 17,50 DM, Diskette 23,50 DM, 
Bestell-Nr. C 22 


Schneider CPC-464 


Autorennen, Kassette 11,- DM, Be- 
stell-Nr. US 3/85 . 
Universal-Datai V1, Kassette 9,- 
DM, Bestell-Nr. US 4/85 
Computerschrift/Symbol-Swap, 
Kassette 10,- .DM, Bestell-Nr. 
US 5/85 


Bestellcoupon 


VC-20 


Bestellschein/Glücky, Kassette 8,50 
DM, Diskette 15,- DM, Bestell-Nr. 
V61 


Multigraph/All Rammer, Kassette 
11,- DM, Diskette 15,50 DM, Be- 
stell-Nr. V 71 


Zyklo/Meteorit, Kassette 11,- DM, 
Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr. V 81 
Garten/Schloß Gruselstein, Kassette 
14,- DM, Diskette 19,50 DM, Be- 
stell-Nr. y 91 


Fressman/Outlaw, Kassette 14,- 
DM, Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr, 
v1 


Prost/Buffalo Bill, ‚Kassette 14,- 
DM, Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr. 
v121 


Joy Man/Powerpack, Kassette 14,- 


. DM, Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr. 


V22 


Der rasende Malocher/Frankie goe 
to Pharao, Kassette 14,— DM, Dis- 
kette 19,50 DM, Bestell-Nr. V 32 


Grafik-Painter, Kassette 10,- DM, 
Bestell-Nr. UV 5/85 


“Compute mil“ Software- Service * “Compute mit“ Software-Service * “Compute mit“ Software- Service 
Die Zustellung erfolgt: gegen Vorkasse U 


Ausland: nur gegen Vorkasse 
innerhalb von 1 Woche 


oder Inland per Nachnahme [1 


+ Versandkosten 


Entnehmen Sie. bitte aus unserer Preisliste die notwendigen Angaben für Ihre Bestellung: 


Bitte liefern Sie mir: 


EI] Kasselte für 
[] Diskette für 


Bestell-Nr. 


Bestell-Nr. - 


zum Preis von gesamt 


Name/Vorname: 


PLZO: 
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Straße, Nr. 


Datum, Unterschrift 


Gompufe mi 


[1 Anzahl 
UI Anzahl 
DM 





programme 








[ für den VC-20 Grundversion | 


Verhindern Sie die Sprengung des Staudammes! 


Als Führer eines Himmelfahrtskom- 
mandos hat man Ihnen den Auftrag 
gegeben, einen wichtigen Staudamm 
vor der Zerstörung durch den Gegner 
zu schützen. Dieser versucht, mit Hil- 
fe von Wasserbomben und Benzin- 
fässern, die er auf dem Fluß auf Sie 


 zutreiben läßt, den Damm zu spren- 


gen. 
Die Fässer können Sie nur durch 
Aufsammein unschädlich machen, 
während Sie die Wasserbomben mit 
Ihrer Kanone zur Detonation bringen 
müssen, bevor sie Ihnen oder dem 


Damm’ Schaden zufügen können. 
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Obwohl der Damm ziemlich stabil 


gebaut ist, hält er nur die Detonation 
von 5 Fässern oder von 3 Wasser- 
bomben aus. Wenn Sie die am unte- 
ren Bildrand angezeigte Menge von 
Fässern aufgesammelt haben, erhöht 
sich der Schwierigkeitsgrad: Der 
Damm rückt ein Stück vor, Sie müs- 
sen also schneller reagieren. 
Gesteuert wird mit den Joystick oder 
mit der Tastatur (A = hoch; Z = 
runter; . = schießen). 


Variablen 


D3 = Position des Fasses 
D2 = Position der Bombe 
R = Position Ihrer abgeschos- 


senen Granate 
= Punktestand 
= Momentan erreichte Stufe 
= Position des Tankers 


Programmaufbau 

20-30 Variablen 

50-75 Spielaufbau 

200-211 Wählen und darstellen der 
Positionen von Faß und Bombe 
215 Anzeigen des Punktestandes 
299-350 Steuerung und Darstellung 
des Tankers 

500-505 Zerfall des Damms 
569-660 Spielende und Abfrage 
nach neuem Spiel 


er 
om 
Bw 


| Programmteil 1: 


F 


= 

ERMEN SIE Die 
IFHE=" 9 HENSE 
Br HEBE 






ESEERINT IE 


Hriker vie: 


AT Bio, 


ib DEN 
mA Heil? 
r 








SPIELREGELN Jeh 7" 


ANMELT 
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FUELET DER ANM EIH 


Eon aa SIHN 
WICH E B=_UNTER 


„u 







LICHE 


HiFSAM- BELH, ISBEH SIE 20 DIE MTEN 


STLERE VOR." 
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programme 


Programmteil 2: 















Er Yan 


Be 






FNERT. 






BER ORTE LT EN HERT: FOR 


RE PUKESTSF. FU POKESIHFHL SO FORTSLTOSE MERTT, FO IFTI=3ZTHENSE 


TNERT 
STH 





FR de 


eier 1 - 
ELDER KÖOHHTER STE IHRE AUFGABE MICHT ER-FOELLEH 1" 
Zach Let" 


SPOKERTL. IFORT=1BETOSSTEP-1  FÜRE3SSTT. 235-T NEST: FOREaE 





ERTL: FÜRESESTT ES RETUFRH 










‚BOeLEMNEHTIEPÜRESSETT ER PÜRESS KORB 


ın 


ICH FÜUER IIESLICH GEHFLTER I: 
ehr FLUER PIDEBLICH SEHRLTEH Er 





Arie ICH 
HHETTE LICH 





EEE ERERE 


Compube mib | ae 
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programme 


JUPITER-RESCUE Is. 


Nach einem Ausflug auf der Jupiter- 
Oberfläche wollen Sie zurück in Ihre 
Forschungsstation, die Ihr Expedi- 
tions-Team in einer großen Höhle 
eingerichtet hat. Da der Abstieg in die 
Höhle sehr lang und schwierig ist, 
haben Sie in einigen Abständen 
Tanks installiert, wo Sie Ihren Sau- 
erstoffvorrat auffrischen können. Aber 
Vorsicht! Passen Sie auf, daß Sie 
nicht an den Felsen zerschellen! Tie- 
fer unten in der Höhle konnten Sie 
wegen Platzmangel nur kleine Sauer- 
stofftanks aufbauen, obwohl Ihr Luft- 
verbrauch aufgrund der großen An- 
strengung steigt. Also aufgepaßt! Je 
tiefer Sie in die Höhle kommen, desto 
schwieriger ist es für Sie, zu überle- 
ben! 


Sollten Sie unterwegs auf eine unbe- 
kannte: Schönheit treffen, nehmen 
Sie sie ruhig mit in Ihre Forschungs- 
station. Gesteuert wird mit dem Joy- 
stick. 


Tippen Sie zuerst den Loader ein, 


‚saven Sie ihn. Danach geben Sie 


das Hauptprogramm ein und saven 
es hinter den Loader. Zum Spielen 






VC-20 






wird der Loader eingelesen und ge- 
startet, das Hauptprogramm wird au- 
tomatiach nachgeladen. 


Erklärung der Programmzeilen: 
0-1 Spielvorbereitung 


2-21 

1000-1080 
5000-5007 
5010-5050 
5055-5070 


Bildaufbau 
Spielsteuerung 


Joystickabfrage 
"Abfrage auf Kollision oder Sauerstoffmangel 


Variationen für den SIEBEN TAUIDau> 


10000-10020 Abfrage der Luftaufnahme 
20000-20040 Ausgabe der Scores / Per 


30000-31000 Anfangsbild 


GSompuhe mi 
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Vorprogramm “Loader“ 





S 
0 
12 





en Sompupe mif 


| Liste der verwendeten Variablen 
ILN 


- geschaffte Meter 


gedrückte Taste 


‚| ERCHENERR R 
RR, ETTRRERS VRR Heer = Mahler JE ca 
DC a nn 2 nu Zr EZ ee 








Levelzähler 
Sauerstoffvorrat 
Menge des Sauerstoffzuschlages 









Joystickvariablen 
Position des Männchens 
X-Koordinate 

Bonus bei Mitnahme des Höhlenfräuleins EI! 
Gesamtscore 

Highscore 

allgemeine Zählschleifenvariabie 
Ursache des Spielendes 















EP“ Urn > Brne SParee Sr > re Braun Bra Br ar ra = BZ 





"Zr TEBESTEFO 
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mit 


40 












=): Sekt Eye SET TC, 


. ZUFTHRRE 


# NAHLCSORT® 








EN IM EIHER 


er JERBEZ SSH PORIISES 


= SIUFTTER 





"METERN " 


rr.K 





BESCUEE is) 


Softwareführer ’85 für Personal- und Homecomputer 


umfangreichen redaktionellen Einfüh- 
rungstexte in die Homecomputer- 
Software und ihre Anwendung ver- 
antwortlich. 


Eine umfassende Softwaredokumen- 
tation für Personal- und Homecom- 
puter ist im Rossipaus-Vertag, Mün- 
chen, erschienen. Die Homecompu- 
terfans finden unter dem Titel 
„Softwareführer ‘85 für Homecompu- 
ter“ ein interessantes Buch, daß sich 
ausschließlich mit dem Marktange- 
bot für Homecomputer beschäftigt. 


Zum sensationellen Preis von je DM 
12,80 liegt damit auch für den Kreis 
der Homecomputeranwender ein um- 
fangreiches Verzeichnis des aktuellen 
Softwareangebotes vor. 


Entsprechend dem Uhntertitel „Alles 
über Spiele, Lernprogramme, berufli- 
che Anwendungen“ enthält der 
Softwareführer für Homecomputer 
über 1300 Programmbeschreibungen 
Preisangaben, Bezugsquellen 
und vielen Bildschirmabbildungen 
sowie ein alphabetisches Programm- 
und Herstellerverzeichnis, das jedem 
Benutzer dieses Kompendiums das 
Auffinden spezieller Programme er- 
möglicht. 


Die beiden Softwareführer des Ros- 
sipaul-Verlages für „Personalcompu- 
ter“ und „Homecomputer“ werden 
künftig jährlich in aktualisierter. Form 
erscheinen und damit jedem Anwen- 
der die so dringend benötigte Markt- 
transparenz verschaffen. 


Dietmar Eirich, der bekannte 


Fachjournalist und Autor zahireicher 
Gomputerbücher, zeichnet für die 
Sachgerechte Gliederung und die 


Sompuhe mi 


„softwareführer ‘85 für Home- 
computer“, Dr. Lothar Rossipaul 
Verlag, München, 1985. Taschen- 
buchformat, 420 S., zahlr. Abb,, 
brosch. DM 12,80. 
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In einer nebligen Herbsinacht haben 
Sie Dienst in einer Rettungswache 
am Hafen. Da erreicht Sie ein 
S-0-S-Funkspruch: Ein Segler hat 
Sich mit seinem Boot bei Nacht her- 
ausgewagt, ist auf ein Riff gelaufen 
und ist gesunken. Schnell springen 
Sie in Ihr Rettungsboot und verlas- 
sen den schützenden Hafen. 


MEILE 


Programmerklärung 
10 = TED-Register 
15, 16 = neue Graphik einschalten 
20 = Maschinenroutine für Zeichen- 
datas in neuen Zeichenbereich 
30 = Daten für neue Zeichen aus 
Datazeilen holen 
40 = Maschinenroutine für Wellen- 
bewegung 

‚46-60 = Titelbild 1 
65, 70 + 81,82 = auf Taste warten 
72-80 = Titelbild 2 = Anleitung 
90 = Bild (Hafen und Wasser) erstel- 
ten 
95 = Zurücksetzen der Variablen 
98 = Schiff in Hafen setzen 
99 = Riff und Schiftbrüchigen set- 
zen, Wellenform am Anfang 
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Fahren Sie zu dem Schiffbrüchigen 
hin, nehmen Sie ihn auf und bringen 


"Sie ihn in den Hafen zurück. Dabei 


müssen Sie natürlich aufpassen, daß 
Sie nicht selbst auf ein Riff auflaufen 


und sinken! Verlassen Sie auch nicht - 


die Drei-Meilen-Zone, denn das 
wäre Ihr sicherer Untergang. 
Damit Sie auf der Rückfahrt den 


100-300 = Spielroutine 

102, 103 = Wellenbewegung 

104 = Winken des Schiffbrüchigen 
110 = Joystick und Tastatur abfra- 


gen 
120, 130 = Richtung ändern 
140-148 = Richtung setzen 

150 = Schiff löschen 

155 = x- und y-Position ändern 
160-195 = Abfragen der Schiffspo- 
sition 

200 = Schiff setzen 

300-390 = Schiffbrüchigen setzen 
490-455 = Setzen der Riffe 
500-520 = gerettet 

660-620 = Punktestand zeigen 
700-740 = Schiff aufgelaufen 
1000-1050 = Bild erstellen 


Compuhe mik 


Programme. 


S-0-S-Schiffbruch 


Ein Programm für den C-16 


Hafen wiederfinden, wurde die Ein- 
fahrt durch blinkende Bojen markiert. 
Vorsicht! Die Hafeneinfahrt ist sehr 
eng! 

Gesteuert wird mit dem Joystick oder 
den Tasten „S“ (links) und „F“ 
{rechts). Ein Tip für Spiel-Profis: 
Lassen Sie die Zeile 299 weg, das 
Spiel wird dadurch schneiler! 





10000 = Daten für Maschinenrouti- 
ne 
10005-10200 = Daten für neue Zei- 


chen 


10300-109320 = Daten für Maschi- 


nenrouline 


Variablenliste 
Ä x-Position des Schiffes 


-B = y-Position des Schiffes 
R = Richtung des Schiffes 
Z = Zähler für Wellen- 
bewegung 

SC = Punkte 

CS = Zeichenzähler für den 
Ertrinkenden 

"VS = Position des Ertrinken- 


den (0-An Bord) - 
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= Joystick 
Tastatur e 
Bewegung des Schiffes W 
= Zeichen, welches das 


t 
ah, 






Schiff berührt 
= Rekord h 
= Variablen für verschiede- 4 
ne Zwecke ae 





"T IH DEM" 
El 










De SGBLIESEEE SERJHITHL. FE. 


EREFESSEHEE, 5 


22 Sompube mi | > 


programme 


aa BEM En IRELE 








Fl en 


‚F:FERTELTOLBECHEST 





5: "FÜRI= = TCH.; 


te UIEITI . TOLL, 





FORTS1TO 
RETURH 
REM SETZEN DE 











R_RIFFE 
KT BG 





Er REM SETZEH “OH 5 RIFFEH 

u FÜRT= 1103: GOSUEAH: HESTE FETLRH 
>34 EHD 
FEEHM GERETTET 
= POKEIAIZ. SEIFOKES 
FÜRT=1ITO :FORE=I TORE 
SCHSEH LEE GEGUBSEN 1:P: 
REM PUHETE + FE 
FEIHT"ASTF 
FETURH : 
REM SCHIFF AUFGELAUPEN 
IFRLÖTHENM=E 
IFELFTHEHES4 
IFA>SSTHEHA=ER 

IFERZ4+ THEHE=Z4 

ZHNDE, 508, 1309 


FORT=ATOS: YOLS-T:FORT -aTg7: FÜHES BRPEAFESERE GT: FREE Eat ASCHE, INTEENDEIDE 


MENT 








Zell 


EEE ES NE ET De 
ee Pe a 


= 


yon, 
at 


NEHT:HEST 

FÜRT=1 TO SERHERT 

MELLE n 

ENLEEL. ESG > 
PRINT" BEINDEESENTIESDENREITNG AH E DYER" 
FEIHT"ERPUHKTE" ; 
IFSEFHITHEHNHI=SG :PRIHTRRSHNEUER REKORD: REM CFLRSH EB 
PEIHT"ERREKÖFT"SHI 


m, 





ar er Bere} Ba EEE Ra Eh Fee Dach FRÜT rue due Ha 5 
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Sa EETUR 
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ont 








ne ie u u Ge u u he he he emp med Ei mg mn] nn SIR IR NL n in 


ae GCompube mib #3 





Rechnen mit Binärzahlen 


Die aus dem Umgang mit Dezimal- 
zahlen gewohnten Rechenregeln las- 
‘sen sich auf alle Zahtensysteme 
übertragen. Einige Rechenarten sind 
mit Binärzahlen sogar wesentlich ein- 
facher auszuführen, als mit Dezimal- 
- zahlen. 


Addition: | 
Immer wenn die Zahlen Eins mitein- 
ander addiert werden, entsteht ein 
Übertrag, welcher auf die nächste 
Stelle übergeht. 


Rechenregeln: 


INN 


+ 

+ 1 
+ 1 
2 0 


uch much TI CI 


Übertrag (Carry) = 1 


Beispiele: 
% 01010105 85 $55 
% 10101010 


170 $AA 
% 1111111 255 $FF 


%< 10011301 157 $9D 
% 00011711 31 $1F 


% 00011111__Übertrag 
% 10111100 188 $BC 


Subtraktion: 

Entsteht bei der Subtraktion ein 
„Übertrag“, so erfolgt, wie schon von 
der Dezimalrechnung bekannt, von 
der nächsthöheren Stelle eine Ent- 
lehnung. Dies ist der Fall, wenn das 
Ergebnis kleiner als Null ist, aiso eine 
Eins von einer Null subtrahiert wird. 


Rechenregeln: 
Dee 
ee 
1 — 1 = 0 Übertrag (Carry) = 1 


Beispiel: 
% 11111111 
% 00110111 


% 11001000 


% 10011100 156 $9C 
% 00101011 43.$2B 


% 11000110 _Entiehnung 
% 01110001 113 $71 


Die Multiplikation und Division von 
Binärzahlen werden im Zusammen- 
hang mit Programm-Beispielen in ei- 
ner der nächsten Folgen erklärt. 


259. $FF 
39 537 


200 $C8B 


Logische 
Verknüpfungen 

Da in.Maschinensprache oft nur mit 
Bits gearbeitet wird, ist es wichtig, die 
verschiedenen „Verknüpfungen“ ge- 
rau zu kennen. Wer sich schon ein- 
mai mit der Digitaltechnik beschäftigt 
hat, wird hier einige bekannte Worte 
wiederfinden. 


Funktion in der Digitaltechnik 
AND AND oder UND-Gatter 
NAND UND-Gatter invertiert 

OR ÜDER-Gatter 

NOR  ODER-Gatter invertiert 
XOR EXCLUSIV ODER-Gatter 


Wir weilen uns hier nur mit den wich- 
tigsten Arten der Verknüpfungen be- 
schäftigen. 


AND-Verknüpfung 

Die UND-Bedingung ist erfüllt, wenn 
beide Öperanden auf 1 gesetzt sind. 
Die Funktion ist leicht in der folgen- 
den Wahrheitstabelle zu erkennen: 
Die Buchstaben A und B stehen je- 
weils für einen Operanden. Der 
Buchstabe C stellt das Ergebnis der 
Verknüpfung dar. 
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Symbol für die 
Verknüpfung: 
A B= 
Beispiele: 
% 011109111 119 $77 


% 11111110 254 $FE 
% 031110110 118 876 
Wir können diese Funktion nutzen, 


. um bestimmte Bits zu löschen. Das 


folgende Beispiel löscht die oberen 4 
Bits des ersten Öperanden: 


% 01110113 119 877 
% 0000111115 _$OF 
% 00000111 7 807 


OR ODER-Verknüpfun 
Die ODER-Bedingung ist erfüllt, 
wenn nur einer der Operanden den 
Wert 1 besitzt. 


Das Symbol der 
Verknüpfung: 
AvB=C 





Beispiele: 

% 11101111 239 $EF 

% O1111130 126 $7E 

% 19111r1 255 S$FF 

Mit der OR-Verknüpfung lassen sich 
bestimmte Bits setzen. Wir wollen im 
nächsten Beispiel die obersten 4 Bits 
auf 1 setzen: 


% 11101111 239 $EF 
% 11110000 240  $FO 


% 41111111 255 $FF 


EXOR EXCLUSIV- 


ODER-Verknüpfung 
Die EXCLUSIV-ODER Bedingung 
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ist erfüllt, wenn beide Operanden un- 
gleich sind. 


EXOR A 


Das Symbol der 
Verknüpfung: 
A B=C 


Beispiele: 
% 11101011 235 $EB 
% 01110000 112 $70 


% 10011011 155 $9B 


Diese Funktion kann man zum Inver- 
tieren bestimmter Bits benutzen. Das 
bedeutet, daß ein bestimmtes Bit um- 
gekehrt wird. Aus Eins wird Null und 
aus Null wird Eins. Das folgende 
Beispiel invertiert die untersten vier 
Bits: 


% 00101011 
% 00001111 15 $OF 


% 00100100 36 $24 
Invertiert man nochmals die unteren 


43 82B 


vier Bits des Ergebnisses, so erhält | 


man wieder den ursprünglichen Wert. 


% 00100100 36 $24 
% 0000111115 __$0OF 


% 00101011 43 $2B 


nur je zwei Bits (wie in der Wahrheits- 
: tabelle}, sondern zwei Bytes mitein- 
ange 


Allgemeine Prinzipien 
der Programmierung 


Wir haben nun etwas über Zahlensy- | 


sieme und logische Verknüpfungen 
erfahren und hoffentlich auch 'ver- 
standen. Somit können wir uns mit 
der eigentlichen Programmierung be- 
schäftigen. Unsere erste Frage ist, 
was ist ein Anwenderprogramm und 
wie wird es geplant? 

Unter einem  Anwenderprogramm 
versteht man ein Programm, das ein 
vom Anwender gestelltes Problem 
(Aufgabe) löst. im Gegensatz zu ei- 
nem Betriebsprogramm (Firmware), 
das oft in  Festwertspeichern 
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| (ROM'’s) gespeichert ist, wird ein 
| Anwenderprogramm in der Regel in 


einem löschbarem Speicher (RAM) 
festgehalten. Dies hat den Vorteil, 


| das dieses leicht geändert bzw. ver- 


bessert werden kann. Nur bei Com- 
putern mit einer festgelegten Aufga- 


| be, z. B. Steuerung, Textverarbeitung 


oder Spiel-Module, wird das Pro- 


| gramm in ein ROM oder EPROM 
i „gebrannt“. 
4 Bei der Entwicklung eines Program- 


mes sollte nach folgenden Richtlinien 
vorgegangen werden: 


ı 1. Aufgabe bzw. Problem 


iestlegen 
In der Regel ist der Anwender eines 
Programmes kein Programmierer, so 


4 dal eine ausführliche Beschreibung 


des Problems wichtig ist. Häufig wer- 
den kleinere Unterfunktionen nicht 
erwähnt, so daß der Programmierer 
nicht in der Lage ist, das gewünschte 
Programm zu erstellen, 


| 2. Problem analysieren 


Dies ist die schwierigste Aufgabe für 
den Programmierer. Er muß das Pro- 
biem erkennen und möglichst weitge- 


| hend zergliedern. 

3. Algorithmus (Lösungsweg) 
Diese drei klassischen lögischen 1 
Operationen kann die CPU 6502 % 
ausführen. Dabei verknüpft sie nicht 1 
4 auigegliederten Problem ein Lö- 
1 sungsweg gefunden werden. Existiert 
i schon ein gewünschter Algorithmus, 


eniwickeln 
Dieser Abschnitt schließt an die Pro- 
blemanalyse an. Hier muß zu dem 


muß dieser angepaßt werden. An- 
dernfalls muß ein ganz neuer entwik- 
kelt.werden. Diese zeitaufwendige Ar- 
beit führt nicht immer zum Erfolg und 
hat schon einige Programmierer zur 
Verzweiflung gebracht. 

4. Fiußdiagramm (Programm- 

ahlaufplan) erstellen 
Nachdem ein Lösungsweg gefunden 


ist, wird dieser in Form eines. 


Flußdiagrammes zu Papier gebracht. 
Oft wird dieser Abschnitt vom Hob- 
by-Programmierer übersprungen, 
was schnell zu Fehlern führen kann. 


5. In die Programmiersprache 
transperieren 


Aus dem Flußdiagramm wird schließ- 


lich das eigentliche Assembier-Pro- 
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gramm entwickelt. Hierbei geht man 
so vor, daß ein Block im Flußdia- 
gramm durch eine benötigte Zahl von 
Maschinenbefehlen ersetzt wird, 


6. Probeläufe mit Fehlersuche 
Ganz selten funktioniert ein erstelltes 
Programm auf Anhieb. Durch mehre- 
re Testläufe mit unterschiedlichen 
Testbedingungen werden Program- 
mier-Fehler korrigiert. 


7. Korrekturen 

Um Korrekturen richtig ausführen zu 
können, ist es wichtig, eine ausrei- 
chende Dokumentation der einzelnen 
Programmabschnitte zu besitzen. Mit 
der Hilfe eines guten Debuggers las- 
sen sich Assembler-Befehle einzeln . 
abarbeiten und gleichzeitig wichtige 
Registerinhalte kontrollieren, so daß 
kleinere Fehler schnell erkannt wer- 
den können. 


Der 
Assembler 


Der Begriff Assembier wurde im er- | 
sten Teil schon einmal kurz ange- 
sprochen. An dieser Stelle werden wir 
uns mit der Bedienung und Arbeits- 
weise vertraut machen. 
Assembler besitzen eigene Regeln, | 
die man erlernen muß. Sie enthalten 
beispielsweise die Art und Position 
bestimmter Steuer-Zeichen (z. B.: für 
Kommentar). Diese Regeln sind lei- 
der nicht bei allen Assemblern gleich, 
lassen sich jedoch gewöhnlich rasch 
erlernen. 

Frühere Assembler leisteten wenig, 
mehr als die Übersetzung der Mne- 
moniks und Operanden in den ei- 
gentlichen Maschinencode waren 
nicht möglich. 

Moderne Assembler haben nach zu- 
sätzliche Eigenschaften wie: 
Bezeichnungen für wichtige Operan- ' 
den oder Adressen 

Umwandiung verschiedener Zahlen- 
systeme 

Auswertung arithmetischer Operatio- 
nen 

Wählen eines bestimmten Speicher- 
bereiches 
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Formatieren der Ausgabe 

Alle diese Eigenschaften bedingen 
natürlich zusätzliche Kosten und 
Speicherplatz. Für unsere Pro- 
öorammbeispiele verwenden wir das 
PROFIMAT-Paket von Data BeK- 
ker, was sehr leistungsstark ist. Wir 
werden uns in den nächsten Folgen 
noch näher damit beschäftigen. 


Literatur 

6502 Microcomputer Programmie- 
rung, Peter Heuer, Hofacker Verlag 
6502 Programmierung in Assembler, 
Lance A. Leventhal, Te-Wi Verlag 
64 Intern, Angershausen, Becker, 
Englisch, Gerits, Data-Becker Buch 
6502/65002, Christian Persson, 
Heinz Heise Verlag 
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Schneider CPC-464 
Mein erstes Basic- 
. Programm 


Nachdem der neue Schneider-Com- 
puter CPC-464 einige Monate im 
Handel erhältlich ist, gehen die 
Buchverlage dazu über, in immer 
stärkerem Maße Literatur zu diesem 
System zu veröffentlichen. Der Sy- 
bex-Verlag stellte vor kurzem das 
Buch „Mein erstes BASIC-Pro- 
gramm“ vor. Dieses Buch garantiert 
den spielerischen Einstieg in die Pro- 
grammierung mit BASIC auf dem 
Schneider CPCG-464. In einer klaren, 
leicht verständlichen Sprache vermit- 
telt es dem Leser auf unterhaltsame 
Art und Weise die Grundlage für den 
Umgang mit diesem Computer. Zahi- 
reiche farbige Illustrationen und viele 
einfache Diagramme sorgen dafür, 
daß der Leser spielend sein erstes 
Programm schreibt — und bald sein 
zweites, wobei keine Computer-Er- 
fahrung vorausgesetzt wird. 

Ein Buch, daß man allen Einsteigern 
in die Programmierung mit BASIC 
auf dem Schneider GPC-464 emp- 
fehlen kann. 


Sybex-Verlag GmbH, Düsseldorf 
ISBN 3-88745-096-5 
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IVon 0 auf Platz 2 


in acht Wochen 


Entwicklung der Marken 
(Stand: 12/84 
Die dominierende Stellung von „.OMMODORE" beim Absatz von Home- 


Computern besteht nach wie vor: 


COMMODORE 
SINGLAIR 

ATARI 

SANYO 
SCHNEIDER 
SPECTRAVIDEO 
TRIUMPH-ADLER 


Marktanteile 
Dez. '84 in Prozent 


69 


Schneider hat seinen 2. Rang stabilisiert. Gefolgt von Atari und Sinclair, 
Diese Rangfolge dürfte sich auch zu Beginn des Jahres 1985 nicht ändern. 


Vor einem halben Jahr - zur HiFi-' 


Video Ende August 1984 - stellte 
Schneider den Personal-Gomputer 
CPC 464 vor. 


So.positiv die Resonanz beim über- 


wiegend jugendlichen Publikum war, . 


so verhalten äußerten sich anderer- 
seits verschiedene Fachleute zu die- 
sem Vorhaben. Sollte es dem „deut- 
schen Newcomer“ bei allem Optimis- 
mus wirklich gelingen, in diesem 
wettbewerbsintensiven Markt noch 
Fuß zufassen? 


Die Erfolgsbilanz des Schneider- 
Computers gibt auf diese Frage eine 
eindeutige Antwort: 


- Ende Oktober - ganze 4 Wochen 
nach Lieferbeginn - fand sich der 
CPG 464 auf Platz 4 in der 
Bestsellerliste der führenden Bran- 
chenfachzeitschrift „CHIP“, 


- Per Ende November rückte der 
Schneider-Computer auf Platz 
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zwei hinter den langjährigen 
Marktführer. : 
- Ende letzten Jahres konnte 


Schneider mit 40 000 verkauften 
Geräten nach nur 3,5 Monaten 
Vertrieb einen Marktanteil von 
rund 12 % verbuchen (vgl. Anlage 
der Unternehmensberatung Ro- 
land Berger & Partner). 


Heute sind rund 80 000 Schnei- 

der-Computer auf dem Markt, be- 

‚gleitet von der speziell dazu ent- 
wickelten Peripherie (Printer, Dis- - 
kettenlaufwerk) und einem sprung- 
haft ansteigenden Software- und 
Literaturangebot. 


t 


Mit dem Einstieg ins Computerge- 
schäft haben die  Schneider- 
Rundfunkwerke neben HiFi- und TV- 
Geräten mit Erfolg ein „drittes Bein“ 
auf dem Markt etabliert. Es finden 
sich zusätzliche Produkte in Vorberei- 
tung, die den erreichten Marktanteil 
ausbauen sollen. 
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programme 


„Tastaturbelegung“:Programm für 
den CPC-464 





Dieses Programm ist eine nützliche 
Hilfe beim. Erstellen und Abtippen 
von Programmen. Es wurde absicht- 
lich darauf verzichtet, den Zehner- 


erleichtert. | 


Zusätzlich kann man noch einen 
deutschen Zeichensatz einlesen und 
die Tasten Y, Z tauschen. 


chern, ehe Sie es dann starten, denn 


das Programm könnte durch einen 
Fehler (allerdings sehr unwahr- 
scheinlich) gelöscht werden. 


block zu belegen, da dieser das Ein- | Haben Sie das Programm eingetippt, 
tippen von Zahlen doch erheblich | so sollten Sie dieses zuerst abspei- 


6/85 


MODE 


1 
PRINT "Menue" :PRINT"====2" PRINT :PRINT 
FRINT"Haehlen Sie :" 
PRINT: FRINT"Tastaturke leaurg 1" 
PRINT: FRINT"Deutzcher Zeichensatz (25" 


Sa PRIHT:PRINT"Y,Z normal belecen 3 u 
4 ERINT:PRINT"Ende EL 


a3=YALc IHKEYS I: IF a<1 DR a>4 THEN 65 


A ON a GOTO 198.600, 900, 1900 


KEY 141. "LIST ":KEY DEF 36,1,860,%40, 141 


ı KEY 142, "RUN"+CHRSC 135 :KEY DEF POL RT Ben 1dE 


KEY 143, "EDIT ":KEY BEF 58:1,865, 945: 14 
KEY 144, "BATA ":KEY DEF 61.1.8604, 944. 144 
KEY 145, "SAWE "+CHRSC34 3: KEY DEF 6B;1,473,8534 145 
KET 146, "CLS"+CHRSC13): KEY DEF 62:1.%63,4423,146 
147, "MODE ":KEY DEF 368,1,86D, 40,147 
148, "INPUT ":KEY DEF 35.1859, 843,148 
149, "PAPER ":KEY DEF 64,.1.2:31.821.149 
150, "FEH " :KEY DEF 69:1:%32:8622,150 
151. "INK ":KEY DEF 57:1,833,823,131 
152. "BORGER ":KEY DEF 56, 1:.234, 824,152 
153, "LOAD +CHRSCS4 I: KEY DEF 49.1,835.825.152 
154, "SPEEb WRITE "KEY BEF 49.,1,936.8265.154 
153, "LOCATE "KEY DEF 41:1,%37,%27,155 
136, "CHRSC"+KEY DEF 49:1,%38,823, 156 
157, "TAB" :KEY DEF 33:1.%39,929,157 
158, "SPCE ":KEY DEF 32, 1: RR. 85F,158 
’ sk Arizeige IKK 


MODE 2:WINDOM 1.49, 1:22:MWINDON #1,41,89:1,22:MINDOM #2,1,80,23, 25 


PRINT" TASTE" TAB IA" FUNKTION" PRINT STRINGSK 18,61 > 
PRINT:PRINT" L"TABLIBI"LIST* 

PRINT :FRINT" R"TREX LA 5" RUN" 

PRINT: PRINT" D"TABE LAS" DATA" 

FRINT:PRINT" S"TABT 193" SAYE"CHR. 34) 


A PRIHT:PRINT" D'TABE TAI" INPUT " 


FRINT:FRINT" E"TRBIAS"CLS 
PRIHT:FRINT" M"TABCIBY" MODE " 
FRINT:PRIHT" 1"TABE IAS"FAPER " 
HTNDOM, SHARP 2:1 

| FRINT:PRINT" 2"TABLIAN"PEH " 


15 BRIHT:PRINT" 3" TAB LA>" INK ® 


FRIHT:PRINT" 4"TABE SI" EORDER " 
PRINT: PRINT" STARK LBS" LOAD"CHRSC 243 
FRINT:PRIHT" &' TREE IOP"SFEER MRITE " 
FRIHT:PRINT" F"TABCISSPLOCHTE " 

| PRIHT:PRIHT" S'TABE LAY" CHRSE " 

PRIHT PRINT" I" TREE TABC" 
PRINT:PRINT" B" TAB IE" SPC" 

HINDOH SUAF Ba 





a FRINT"ALLe Befehle werden mit ECTRL + Taste erreicht I'OPRINT ö 
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programme 


siA PRINT TAREXC1B>7"Meiter mit Leertaste" 
IF INKEYC4FI=-L THEN 320 ELSE 108 
#3X Deutscher Zeichensatz 34% 
£i9 RESTORE:STMEOL AFTER 64:FOR i=1 TD 6:FOR det In 8 





sa 
BB’ 


620 RERD a£ 43: NEXT 
536 
#44 NEXT 
E50 DATA 
era DATA 


SYMBOL a6 19.12, ar 2,2 Ir, ala Dal, a al 


91,09.50.6.62.182.62.B 
123. 24.60, 192, 126,192. 102,4 


575 DATA 93.9.60,102.192,182.,69,0 


ea DATA 


125.69. 102.182, 102, 192,69.8 


Ean DATA 64.8.192.182, 192, 102.,62,8 


raa DATA 


124.8,102.192,192.192.£28,0 


rıa SYMBOL 163,68. 192.102, 198, 142,192. 109 


2x8 Anzeige K## 
MNDE 1 


Tr 
734 


744 PRINT" Tastenbe legung" :PRINT'===r==R==22e= 
758 PRINT: PRINT" Ta=ztennunmer" TABL 293" Buchztabe” 


768 


PRINT STRING 23:45) 


778 PRIHT:FRINT"eEckige Klammer auf" TABC223"C" 
785 PRINT:PRINT’eckise Klammer zu" TABe 223"T" 


38 


PRINT :PRINT"Klanmeraffe" TABC 22 3"@" 


aaa PRINT:FRINT" *"TAB223"8" 


sıa 


A&=IPPERSC. INKEYA I 
IF a=s"n" THEN iD . 


#338 
a4 
239 
BAf 
87a PRIHT:PRINT"T 
284 CA %EB18:G0T9 1 


aaa KEY DEF 43.1:.879,857 : 


1939 
1042 


1m538 PRINT:CLS:PRINT"Prosranm wurde Selne 
1129 CLS:END 


IF ag="j" THEN 1659 
IF a8="N" THEN 1199 ELSE 1824 


PRINT: PRINT: PRINT"Gro=zkuichstaben und #. mit SHIFT" 
sa LACHTE 1:20: PRINT" Vertauschen von Z Und Y T cJen?" 


IF ag="g" THEN Sea ELSE 834 
KEY DEF 71:.1.879.459 : KEY DEF 43, 1,97A,.85A 
wa Z Wurden vertauscht" PRINT: PRINT"Taste druscken" 


KEY BEF ?1.1.27:%3A 









25 
323 LOCATE 1:12: FRIHT"T und 2 erreichen Sie wieder ueber die": PRINT:PRINT"normal 
en Taeten" 
#39 LOCATE 1A. 25: FRINT"Täste drüscken" CALL 2BB1S:G0T0 1A 
1998 21.3 
1R19 PRINT: PRIHT"WoTlen Sie ein neues Prosramm" : PRINT: IERINTZTADEN are dl 
19294 a$=1IPPER$ INKEY#) 


scht. "PRINT: MEM 








CAVE-RUNNER 


Bergen Sie die Schätze einer versunkenen Zivilisation 


Es ist Ihnen gelungen, die Höhle 
einer ausgestorbenen Rasse zu ent- 
decken. Als Sie eindringen, um die 
Schätze der Höhle zu heben, erwek- 
ken Sie die zurückgelassenen, unzer- 
störbaren Roboter zum Leben, die ihr 
Vorhaben verhindern wollen und den 
Auftrag haben, jeden Eindringling zu 
vernichten. 


In der Höhle finden: Sie Gold- und 
Silberstücke, die Sie einsammeln 






Schneider CPC-464 


müssen. Wenn Sie den Schlüssel 


aufheben, öffnet sich Ihnen die Fels- | 


tür zum nächsten, tiefer gelegenen 
Höhlenabschnitt, der alterdings enger 
und damit gefährlicher ist, denn wenn 
Sie die radioaktiv verseuchten Wän- 
de oder Felsen berühren, wird die 
Höhle zu Ihrem Grab! 

Sollten Ihnen einige Felsen den Weg 
versperren, so können Sie sie weg- 
sprengen, allerdings vernichten Sie 
damit auch alles in Ihrer unmittelba- 
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ren Umgebung, also eventuell auch 
die Schätze, und es werden Ihnen 
200 Punkte abgezogen. Gesteuert 
wird der „Cave-Aunner* mit dem 
Joystick oder den Cursortasten, die 
Sprengung wird mit dem „Fire"- 
Knopf bzw. mit der „Copy“-Taste 
ausgelöst. Für das Einsammeln eines 
Goldstückes bekommen Sie 100 
Punkte, für ein Silberstück 10 Punk- 
te, bei Erreichen des nächsten Höh- 
lenabschnitts 200 Punkte. 


6/85 





15 ° 


rule) 
>05 
40 
rate) 
50 


Oo" 


80 


70 ' 


100 
110 
120 
130 
130 
150 
1&0 
170 
180 
190 
=00 
=10 
220 
=30 
240 
250 
260 
=70 
280 
70 
500 
>19 


BACH 


au 
240 
>35 

5119} 
270 
380 
>70 
405 
410 
420 
430 
440 
450 
4 
370 
450 
470 
500 
510 
ae 
330 
340 
3 

Söo 
3579 
5830 
576 
00 
10 
620 
[0618 
[02:18) 
650 
[72167 
670 
Bacı 
670 
700 
710 
FzO 
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‚programme 


KÄANHNTKEEKERIKTHIR HH HH NH EHE 
#tUcAVETRUNNER ###* 
KH Dy “r* 
*** Torsten Russek *=ER 
AH 7 FH 
#*4 Tel. :05252/81718 z*r 
HE 25% 
##r* (ic) April 1755 #r# 
EEERHRHHSEEKUK EHEN 
MODE 1 


GGTO 2450 

DIM spf (38,24) 
BORDER G:FAFER GeINE 0, OsFEN 1:INK 1,24,1:PEN 23INK 2,5:FEN ZEINE 5,1 
FEN 2 

FOR a=i15 TO 23: LOCATE a,Z2e:PRINT a 

LOCATE 13,4:PRINT CHRF(1913 2 LOCATE 2 :FRINT CHRE{191) 

LOEATE 14,3:FRINT CHRE (191) :LOCATE 2 4. 3:PRINT C REIFE} 

LOGATE 12,5:FRINF EHRF(197I3:LOCATE 26,5: FRINT EHRFLIFII 

LIEATE 137,5:FRINT CHRE{IP1I:LOCATE „sö:PRINT CHR#(171) 

FOR a=1 TO 40: LOCATE a,7:FRINT CHRE (191) :SOLIND 1,3%58,2,5:NEXT 

FOR a=2 TU 39: LOGCATE a,Br PRINT CHR#(171)35:50UND 1,a#4,2,95 NEXT 

FOR a=> TO ZB: LOCATE a, 9: FRINT CHRE# (171): 5DUND 1,882, 2,5: NEXT 

FÜR a=4 TOD F7ILODATE a,l10:FRINT ECHRF(1919:50UND 1,a#5,2,59: NEXT 

PEN 3 

FOR a=? TO Z9:LOCATE a,i1:!FRINT CHRE#(191):50UND 1,3%2,2,5: NEXT 

FER a=1 TO S:LOCATE a,12:FRINT CHRFE1FIISSOUND 1,a#3,2,5:NEXT 

FÜR 3=35 TO 40: LOCATE a,12:FRINT CHRF#(191}:50UND 1,a83,2,5:NEAÄT 

FÜR a=2 TO 39:L0CATE a,13:FRINT CHR#(1F1):50UND 1,a#5,2,5:NEÄT 

LOCATE 15,33 FEN I1:FRINT "5 AVE" 

LOCATE 14,5: FRINT "RUNNE R" 

FOR »=0 TO ZB: FOR y=-O TO 24ıspf ix ,y)=0;NEXTSNEXKT 

PEN 1:L0CATE 7,1#HFRINT ">> FRESS ANY KEY TO BEGIN 4" 

s#=INKEYF; IF as="" THEN 230 5 

DıLSs 

scoare=ü:level=1:lives=: 

BORDER 2: INK 0,0:INK 1,172 

WINDOW #1,1,40,1,2 

FAFER #1,4:1INEK 4,0: INK 3,2:PEN #1,Z: INK 72,25 

SASHB 3750 

THE HÄERHFRNRNHHHHERNHHHNEREFEHERT 


® waere FELSEN EINLESEN #808 1 Erklärungen zum Listing: 


ee - 1100-330 Titelbild, Spielfeld definieren 






FOR az=i TO 36 1330-390 Window definieren 

READ gi,g2:L0OCATE gi ,g2:spf (g1,92)=1 1430-820  Spieifeldgrafik einlesen 

en I SINE 4870-890  Interrupt-Roboter : 
FOR g3=-1 TO 38: g4=3: sp tg5,g4)=1 2910-980 Abfrage der Position von „Cave-Runner“f 
FEN S: INK 3,6:L0CATE g3,94: PRINT CHR# 189) 8 1020-1250 Bewegung „Cave-Runner“ 4 
NEXT 93 1 1290-1340 Kontakt Roboter oder Fels 


FOR g6=3 TO 7A: gieTd:spf igS,gö)=1 j = 
PEN 3:LOCATE gS,g6:FRINT CHR#(190) 5 4 1370-1480 Kontakt Schätze 


NEXT gä | 1520-1840 Bewegung der Roboter 
FOR g7=38 TO 1 STEP -1:g98=24:spf (97,08)=1 #1880-2100 Energie-Schild 


ee 2140-2170 Kontakt Schlüssel 

FOR g10-24 TO 3 STER -1:99=1:=pF (g9,gi03=ı 92210-2270 Level 

FEN 3:LOCATE 99,g10=:FRINT CHRE (188); a 7310-2380 Game-over 

NEXT qio u ; BEE 

- ee 6 2450-2740 Zeichen-Definition 
" x+# SCHAETZE ##* & 2750 Spielanzeige (score, level, lives) 


FOKRRHEHKEKHERHE TEN 
PEN ı 

LOCATE 3,4: FRINT CHR#{194)3:L0CATE 4,42 PFRINT CHRFiIY7TIG 

spf (3,4) =Arspf (4,4)=& 
LOCATE 35,4: PRINT CHRE1{174)3:L0OCATE 24,4: PRINT CHREF(1937 5 
spt {35,4)=7:5pF (26,4)=7 

LICATE 3,23:FPRINT CHRE(174) 4: LRCATE 4,25: FRINT CHRE& (19715 
spf (3, Zu) =Bsspft (4,23) =8 

LOCATE 39,2: FRINT CHREI1F4);2LOCATE 36,23: FRINT CHRE(IFEI: 
spf (35,29 =9: spf 126,25) =% 

FOR w=i1 T0 5 
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EEE: Er RE SERIE 


720 
740 
750 
780 
Fra 
780 
7970 
200 
Bıo 
Bo 
830 
840 
B50 
B&0G 
370 
330 
870 


si=INT(RND{lI)eE4) HA: st INT ERNDEIIR2O) HZ 

IF spt (si ,5237>0 THEN 730 

UDEATE si,s3rPEN SZ: FRINT CHR={192) 32504 (s1,=2)=5 
NEXT w 

FOR s=1i TOD levael+ 

F1=1IMT {IRND IL) #34) 4: FI=INTIRND EI) #DO) HT 

IF spftf1,.f2)%>6G THEN 790 

FEN 1:LOCATE SUSTZERRENT CHR&11@1 sy sp (fl, F2)=l 
NEXT s 

PEN ZıLOCATE 35,18: FRINT CHR& (207) :Spf (78,17) = 
r=202r021Seruelbır2=20: ro?=F3rusr 
IOKRSERHFÄNNNFTSHSH HEHE HUGH 

“ ##*+ INTERRUFT / RBEBOTER #+#* 
TOHKERRUERSHHEHHHER HEN HIT 

EI 

EVERY 25,2 GOSUE 1550 

EVERY 25,1 GOSUE 1520 


909 a=2:bil=il:b2=12:L0CATE a,blrPEN ZEFRINT ECHRFIIBO):SLDCATE a,bZ:PRINT CHRE(1B 


1); 


910 EI=:CALL &BEDi9:IF spfla,bi)=1 OR spfla,bZ}=1 THEN 1270 


770 
730 
g40 
750 
3760 
970 
2980 
770 
1000 
IiG10 
1020 
1030 
1040 
1050 
1950 
1070 
10980 
1090 
1100 
1110 
il20 
1130 
1140 
1150 
11&0 
1170 
1150 
1175 
1200 
1210 
1220 
1230 
1246 
"125 
1250 
1270 
1280 
1290 
1200 
1310 
[6) 
1320 
1350 
ru) 
1340 
Et-18) 
1350 
1360 
1376 
1380 
1370 


IF spf f{a,b1)=2 OR spf (a,b2)=2 THEN Z140 
IF spf(a,bl)=3 OR spfla,b2}=T THEN 2710 
IF spf (a,b1)=5 OR spf (a,b2)3=5 THEN GOSUR 1350 
IF spf (a,bi)=4 THEN GOSUB 1410 
IF spfta,bil)=7 THEN GOSÜUB 1430 
IF spf(a,b2}=8 THEN GOSUB 1450 
IF spfla,b2)=9 THEN GOSUB 1470 
= KFHHHFRÄHFNHTHKHHTRTTIKTHFNERTE 

" %*## JOYSTICK AEFRAGE ##++ 

ee ee E20 En 

DI 

saF=INEEY$ 

IF JoYior=1 OR a®s=CHRE# (240) THEN 1100 
IF JOY(O)=B OR as=sCcHR#(249) THEN 11406 
IF JOY(O)=2 OR a#=CHRFi241) THEN 1150 





IF JOYto}3=4 OR a#=CcHRFl242) THEN 1220 

IF JOYiOj=1&5 BR JOYiO}=ZZ OR aFf=cHRE (274) THEN 31980 

GDTO 910 

LOCATE SusB IR INT "n:LBCATE a,b23PRINT " "3:bl=bil-1:6b2=h2-i 


IF bi<3 THEN bi=3:b2=-4 

FEN Z+:LOCATE a,b1:FRINT CHRE#I1B85) 5: LOCATE a,b23FRINT EHRFtI1OT 
SOUND 1 „300,3,5: GOTO F1o 

LOCATE a,b1:FRINT " "5:L0CATE a,b2sFRINT " ";ıasa+tl 

IF a=3B THEN a=38 

FEN Z:LOCATE a,bi:FRINT CHRF(1B0) 5: LDCATE a,b3HFRINT CHR& (181) 3 
SOUND 1,200,3,5:G60T7TD 910 

LOCATE a,bl1:FRINT " "3:L0CATE a,bZsPRINT " "4sblebl+icbiebeHl 
IF b2>24 THEM b2=24:bi=25 

PEN Z:LOCATE a,b1:FRINT CHR#{1893;:LOCATE a,b2:FRINT CHRE (1975 
SOUND 1,350,3,3:G0T0 710 

LOCATE a,bi:FRINT " "s:L0CATE a,bEıFRINT " "szasa-i 

IF axl THEN aml 

FEN 2:LOCATE a,b1:FPRINT CHR#t1523 5: LOCATE a,b2rFRINT CHREIISTIG 
SOUND 1,200,3,5:60T0 910 

III III 

" *#* KONTAKT/ROBOTER 0o.FELS ###* 

OR NEEEHIEHERERHNRHRH 


FOR i=i TO 15:BORDER 24: PAPER O:INK 0,26: INK 1,24:NEXT:lives=-lives-i 

SDUND 1,250,5,15,0,0,5 j 

DIELDOCATE r,rosFRINT " "5:LOCATE r,rurFRINT " "ssspfi r,ro)=0:5pft r,rw 
IF lives=0 THEN 2310 j ; 

LOCATE rZ,roZ:PRINT " "5:L0CATE r2,rus:eFRINT * "zespft r2,ro@)=0:spfi{ r2, 
=O 

LDCATE a,bl:FRINT ” "53LOCATE a,bE:FRINT " "sıspf (a,bi)=0:spf (a,b2)=60:60T0 


ON RER ER ENE 

”"#** KONTAKT/SCHAETZE ##%* 

OR KHK NIKI HE HK HN HT 
spfta,bil}=0:spf tla,b2) =0:50UND 2,150,5,7 
scoresscore+1h 
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1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
14350 
1470 
14890 
1479 
1300 
1516 
1220 
o 

15350 
1540 
1550 
1580 
1570 
1550 
1570 
1400 
16&10 
1626 
1430 
1840 
1550 
1450 
1570 
1580 


SOSUB 2750: RETURN 

LDICATE 3,4: PRINT " "ispfti2,9)=0 ı 
SOUND 2,150,5, 7: score=score+ 100: BOSUB 
LOCATE 79,4: PRINT " "3z25p#135,49=0 : 
SDLND 2,150,7,737 5cC0re=sscore+100:GOSUB 7750:RETURN 
LOCATE 3,233PRINT " "yeap# (2,25)=0: spf (4,23)=6 
SOUND 2,150,3, 735 5core=score+1l00: G0SUE 7750:RETURN 
LICATE 35,237 FRINT ”  "rzspf (29,27) =0: SpF 135,27) =0 
SOUND 2,150,2,7: score=score+100:G605UB 2750: RETURN 
Be © 2 2202 20 2 2 2202 2 202.27207 

“##* ROBOTER (13 98#* 

TORE ERFHT INT 


DI: LOCATE r,rmFRINT " 


spf {4,4)=0 
2750: RETURN 
spf (Td,4)=0 


"s3LOCAÄTE r,rus PRINT " 
m=INT(RND#4}+1 

{F m=1 THEN ro=srori:rusru+ri 

IF n=2 THEN ro=sro-i:rusru-i 

IF m=3 THEM Pr 

IF m=4 THEN r=r- 

IF roi4 THEN us ELSE IF ru>22 
IF rs? THEN r=2 ELSE IF 7337 THEN 
IF spf (r,ro)d=5 DR spf {r,ru}=5 THEN 1910 
IF spff r,ro){>0 OR spff r,ru)®>0 THEN 15 
spf (r,ro’=1:spft(r,ru’=1 

LOCATE r,rosPRINT CHR& (1959 5 :LOCATE 
RETURN 

TORE HUREN 
"##%* ROBOTER {23 ##* 
OHREN 
DI:LOCATE r2,ro2: PRINT " 


THEN ru=zFı rose 


r=3 


"2: LDCATE 


r2,run)=0 


1470 
1760 
1719 
1720 
1730 
1740 
17250 
1740 
1770 
i780 
1770 
i800 
1810 
1820 
1830 
1840 
1350 
IBso 
1570 
1890 
1870 
1900 
1710 
1920 
1730 
1740 
1950 
1730 
1770 
1790 
1370 
2000 
2010 
2020 
2030 
2940 
2050 
EOac 
2070 
Z080 


LODLATE 


m2=1NT{RND#A) +1 

IF m2=1 THEN ro?sror+1l:rursrur+i 
IF m2=2 THEN ro=sro2-1:rus=ru?-1 
IF m2=2 THEN rZerä+i 
IF m2=4 THEN r2=r2-1 


IF ro2X4 THEN ro2=s4:ru2=S5 ELSE IF ru2>23 THEN ru 
IF r2X2 THEN r2=?# ELSE IF 172537 THEN r2=37 
IF spf {r2,ro&}=5 OR spfirZ,ru2)=5 THEN 13830 


iF spft r2,ro®9<>0 OR spf( r2,ru232:0 THEN 16970 
spf ir2,roz)=1:spf ir2,ruz)=i 
LECATE rZ2,ro8:FRINT CHRE(17TI, 
RETURN 

sp# (Fr „re? =0:spf {r,ru)=D0e:50UND 3,350,7,5 
score=sscore-10:60S5UR 2750:50T0 18350 

spf (r2,ro2)=0: sp# (r2,ru2) =0: 55UND 3,350,7,5 
score=sscare-10: G05UB 2750: G0T0 17970 

OR TENHER HH RER 

"##%* ENERGIE-SCHILDB ###* 

TORE HERHHRR 

ir a=1 THEN #10 

IF a=38 THEN 919 . 

IF bi=3 THEN #10 ; ; 8 
IF 52=24 THEN 910 


:LOEATE 


"zespfi ruron=üs 


rZ,ru2:FRINT " 


programme 


spfi rıru)s 


zz 
Fa 


r,rusFRINT CHR&I1FA)5 


"saspft r2,rod)=ßispft 


rZ,ru2:PRINT ECHRE(1963 35 


spf (a+t1,b1)=0:spf f{arl,b3} =0:5pF ta-1, bi)=ü:spf (a-1,b23=0 
spt fa,b1-13=0: 5p# (a,b2+1)=0: spf (ati, b1-1}=0: Spt tat, bZ+1)=0 


spf {a-1,b1-1?=0:5pFf (a-1,bEr1} =9: 
FEN 5 
LOEATE atrl,bisFRINT EHRE (200) 3: LOCATE at1,b2:FRINT 
atl,bi-1:FRINT EHRF(199) 3 
a,b1-1:PRINT CHRE (19733: LDOEATE 3,52+1: PRINT 


a-1,b1: PRINT CHRF&(Z05) 3, :LOCATE a-1,b2: PRINT 


LOCATE 
LOCATE 
LGCATE 
ENYV 1,1,1,2,4,4,1:SOUND 5,250,15,8,1,1,2 
FOR u=1 TO 10:NEXT 


PEN 2 

LOCATE a+1,bi:FRINT " "3SLDCATE ari,hZ3FRINT " "; 
LOCATE arl,b1l-1:3FRINT " "53:LOCATE atl,bE+1:PRINT " 
LOCATE a,b1l-1:FRINT " "3:LOCATE a,bZ#+1:FPRINT " " 
LOCATE a-1,bi:FRINT " "3:L0OCATE a-1,b2:PFRINT " "s 
LOICATE a-1,bi-1:2FRINT * "s:L0OEATE a-1,bZrl:sPRINT " 


GompuPfs mi 


CHR&(Z01): 


LOSCATE ari,bE+l:FRINT CHR# (20295 


CHRE (192) 35 
CHR# (204) 5 


a-1,b1-1:FRINT CHREIZ08) 5; =LOCATE a-1,b2+12FPRINT CHRE (20793 


Ha 
+ 


%n 


51 


52 


programme 


2090 score=score-700: GOSUB 2750 

2160 GDTO 719 

TIIO TO RRERKERSENHRERKH TEN IHN HR | 
2120 ° #** KONTAKT/SCHLUESSEL. #8 | 
DIEO TORE FKFETH NH KNIE HF HH 

2140 spf {34,12)=0:50UND 1,100,5,5 

2150 LOCATE 1,11:FRINT " "z3LOEATE i,12:PRINT " 
z1&0 spf (1,11)=Srspf i1,12)=3 

=175 GOTR 710 


Ma 
L 


ZIBO 7 ER 
Zi90 " 8% LEVEL *3* 
FIOO 7 REERREREREHTN 


=210 BI=:EORDER Q,5:INKE 0,25,12:1INKE 1,0,22 j 

2220 FOR so=?006 TO 100 STEF -1:50UND 1,50,2,5:NEAÄT 

7220 scoresscore+?00: level=level+1:605UB 7750 

2240 spf {7 ,r0)=0: spf {r ‚rw) =0: spf (r2,ro@) =0:25pf (r2,ru2)=0 


2750 LOCATE r,rosPRINT " "z:L0CATE r,rusFRINT ” "5 
2260 LOCATE r2,ro3:PRINT ” "3=:LOCATE r2,ruserRINT " °; 
z270 GOTOD 350 . 
FPEBO.T MR HH EN 


22930 "#88 GAME-ÜVER ##* 

FEOO TO RREHEHHHERHHRHRENH 

2310 DI 

2320 BORDER O: INK 0,0:1INE 1,258,0 

2320 MODE O i ? j 

7340 PEN 1:L5CATE 4,10:PRINT "#* GÄAME-DVER ##" 

2350 FEN SEINK 5,724: LOCATE 5,15: INFUT "NOCHMAL GNS" Ja€ 

360 IF aF="j" OR a#="I7" THEN RUN 

2370 IF at="n" OR as="N" THEN END 

2350 50TD 2250 R 

2370 DATA 8,4,8,537376383739,84457,#%,14,5,15,6,16,7,17,8,19,0,17,8,20,7,23 

2400 DATA 30,4,30,5,31,6,22,7,33,8,34,7,24,14,23,15,22,16,31,17,50,18,30,19,30,2 
0,31,21 

2410 DATA 13,6,159,5, 25,6, 29,6,13,17,15,17,22,17,25,17 
FAZO TORRENT RI H HF 

24530 ° »##+* ZEICHEN-DEFINIERUNG ##* 

740 HH 

2450 SYMBOL AFTER 180 

2450 SYMBOL 180,60,122,127,1768,60, 74, 125,255 

2470 SYMEGL 181,755,255,124,60,640,50,62,&63 

2450 SYMBOL 182,680,74,2534,125,60,24,125,255 

24930 SYMBOL 193,255,255,128,60,60,60,124,252 

2500 SYMBOL 184,60,70,125,102,60,24,1254,255 

2510 SYMBüL 185,255,25997,1268,60,50,80,102,231 

2520 SYMEOL 186,60,126,125,126,60,24,128,255 

2530 SYMBOL 187,68,111,2595, 295,299, 2533,257,259 

2540 SYMBOL 188,254, 299,254, 252, 254,255, 254,253 

2550 SYMBOL 189,255, 295,295,259,297,2539,247,162 
2560 SYMBOL 170,255, 127,2995,127,62,127,259, 127 
2570 SYMBOL 171,104 ,06, 254, 257,126,239,124,236 
2580 SYMBOL 1972,60,566,165,171,171,169, 06,60 
2570 SYMBOL 1935,0,0,255,3,2932539, 6,292 

2500 SYMBOL 174,0,0,63,64,255,128,128,2593 

Zalo SYMBOL 175,129,90,36,60,724,74,80,126 

2620 SYMBüL 176,259, 299, 128,60,38,66,1975,, 221 
2530 SYMBOL 197,0,0,0,112,1797,4,0,0 

2640 SYMBOL 175,0,0,0,16,169,70,0,0 

2550 SYMEOL 199,0,0,75,144,32,32,22,1& 

2440 SYMEOL 200,9,4,2,10,20,72,16,8 

zZ&70 SYMBOL 201,8,4,8,158,32,156,16,8 

2680 SYMBOL 7602,8,8,4,72,188,24,0,0 

2570 SYMBOL 203,8,8,168,22,41,934,0,0 

27500 SYMEOL 204,4,4,8,15,322,32,16,8 

2710 SYMBOL 205,16,8,49,64,32,15,12,2 

2720 5SYMEOL 2058,0,0,0,12,11,9, 24,16 

2730 SYMBOL 267,112,144,144,240,8,4,10,21 

2730 GOTD 120 

2750 LOCATE #1,1,12PRINT #1," SCORE = "5:L0OCATE #1,109,1:FRINT #1 USING "HERR" ss 
core; ıLOCATE #1,18,1:3FRINT #1," LEVEL = ";level;" LI 

VES = ":LIVES;RETURN 
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DOPPELT GEWINNEN = 
MIT "ELEPHANT“! 





"NEVER f FORGETS’ 


Jetzt gibt es neben dem 1. Gewinn, der überragenden Qualität 
der "ELEPHANT"Floppy-Disk, noch einen triftigen Grund mehr, 
schnell Ihren "ELEPHANT“Händler aufzusuchen: ein Puzzle-Spiel, 
das Ihnen einen schönen Extra-Gewinn einbringen kann. Was es zu 

gewinnen.gibt, steht auf dem fertigen Puzzle! 
Also nichts wie hin zu Ihrem "ELEPHANT"Spezialisten. 


= ELEPHANT NEVER FORGETS. 


MARCOM Computerzubehör GmbH 

Podbielskistraße 321, 3000 Hannover 51, Tel. (05 11) 64 7420 
Frankreich: Soroclass, 8, Rue Montgolfier - 33115, Rosny-Sous-Bois, Tei.: 16 (1) 855-73-70 
Großbritannien: Dennison Mfg. Co. Ltd., Colanial Way, Watferd WD2 4%, Tel.: 0923 41244, Telex: 323321 
Weiteres Ausland: Dennison International Company, 4006 Erkrath $. Maithias-Claudius-Straße 9, Telex. 859 6690 
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Biete an Hardware 


CPC-464 1! Verlängerungs-Kabel zwi- 
schen Monitor und Keyboard mit passen- 
den Steckern nur DM 20,- ar Postscheck 
Hamburg 32572-201 oder Schein an H, 


Behrendt, Marrensberg 2, 2390 Flensburg. 


Verkaufe Recorder-Interface für VO 20/64 zu 
45,- DM. Für alle Recorder. Tel.: 0 29 257 
1893 


VC 20 + 32 K, Datasette und Software, Lite- 
ratur, 30Y Stick, VB 450,- DM, Floppy 
1541, VB 550,— DM (1 Monat alt}. P. Seng, 
Tel. 069/883157 


Biete an Software 


VC 20 Suche Basic-Literatur und Program- 
me für VG 20, Helmut Huter, Obertor 54, A 
6628 Vils/Österreich. 


CPC 464 Textverarbeitung. Mit formatiertem 
Druck + Unterstreichen. Menue mit 8 Un- 
terprogrammen. Nur gegen Vorkasse. 
Überweisung auf Kto. 8668841 bei der 
Handelsbank in Lübeck. Empfänger heißt 
Christian Puckrandt. DM 29,50 


GPC-464 111 12 gute Spielprogramme auf 
Kasselte, keine Raubkopien, DM 20.- an 
Postscheck Hamburg 404576-207 oder 
Schein in Brief an’ Hans-J. Behrend, Neu- 
stadt 3, 3550 Marburg. 


C-64-Forth. Diese neue Sprache jetzt 
auch f, C-64 Cass.-Vers. DM 63,-/ 
76,—. Diskvers. inkl. Handb. (einz. DM 
25,-} D-BASIC, prof. BASIC erw., DM 
33,—. D. Luda, Staudinger Str. 65, 
8000 München 83 


Suche Software 


Kaufe Software für VC 20, tausche auch 
Computerhefte. Angaben an Harald Auer, 
Karlstr. 27, 7990 Friedrichshafen 


Suche VC-20-Programme. Fritz, Wichdorfer 
Straße 14, 3501 Emstal 2. 

C 64, Suche Assembler, Pascal, Forth und 
andere Programmiersprachen. Tauschma- 
terial vorhanden. Stefan Schneider, Meer- 
schlader Weg 1, 5275 Bergneustadt. 


Suche Hardware 


Suche G 64, gut erhalten, zahlte bis 400,— 
DM oder Tausch gegen VC-20 +6 KK + 
Superpregramme, A. Binsch, Bertiner Str. 
17, 5980 Werdohl. 


Verschiedenes 


® C 64 Hallo Faulpelze C 64 
@ Wir tippen Ihre C-64-Programme für 2 


" Pig. die Zeile ab. Schicken Sie Prg. an: 


Matthias Meyer, Martin-Luther-Str. 4, 2732 
Sittensen. Tel, 042.82 / 21 30 

64, Spieletausch, Heiko Küster, Kleine . 
R. 7,3100 Celle 


Auftrag für Gelegenheitsanzeigen in „Compute mit ...“ 


An „Compute mit...“ 
Tronic-Verlag 
Postfach 

3444 Wehretal 1 


Unterschrift 


Unter der Rubrik „Kleinanzeigen“- 
veröffentlichen wir Gelegenheits- 
arzeigen für  Verkaufsangebote, 
Kauf- und Tauschgssuche, Kontakt- 
aufnahme bzw. Erfahrungs- 
austausch usw. 


Aktuell: 
Unsere Prrise für „Kleinanzeigen“: 
Jede Kler..nzeige nur 10,- DM 


Jede gewerbliche 
Gelegenheitsanzeige nur 15,- DM 
{dürfen nicht unter Chiffre erschei- 
nen) 


Kleinanzeigen 
jetzt noch 
preiswerter 





biete an DI Software 


Name und Adresse 


Ich wünsche folgenden Text zu veröffentlichen: 


ich zahle sofort nach Rechnungserhalt. 





suche [1 Software 


suche U] Hardware 


biete an LI Hardware 


Zutreffendes ankreuzen 
L! Tausch [I Versch. 
1 Kontakte DI Chiffre 


% Kleinanzeigen * Kleinanzeigen % Kleinanzeigen x 
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Schneider CPC-464 


Morgen ist es soweit. 


Sie haben ein Duell mit einem erbar- 
mungslosen und schnellen Revolver- 
helden. Nachdem Sie Ihren ersten 
Schock überwunden haben und sich 
im Saloon gestärkt haben, nehmen 
Sie sich 10 leere Whisky-Flaschen 
und gehen in die Wüste, dorthin, wo 
es am einsamsten ist. Denn: nur 
Übung macht den Meister. Sie stel- 
ien die Flaschen auf, laufen ein biß- 
chen auf und ab und - Schuß! Für 
| die 10 Flaschen haben Sie 14 Schuß 
Munition. 

Drücken Sie „F* für Feuer! 
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720, 
















Programmlieilbeschreibung 
10-140 Zeichendefinitionen 
150-230 Spielanleitung 
240-290 PRINTen der Flaschen und des Kaktus 
300-310 Anzeige 
320-390 Hin- und Hergehen, Tastaturabfrage 
400-550 Schuss 

560-710 Spielende + Wertung 


INKEYS$-Variable 


Ausdruck des Zeichensatzes 


TEE TE EEE HEERES 
Variablentiste 


Treffer 

Feld mit Positionen der Flaschen 
Schleife 

Zufallsvariablen 

Höhe des Old Surehand 

Schüsse 

Richtung (hoch: -1; runter: +1) 
Zeichencode des Old Surehand 
Verzögerung der Schußmöglichkeit 
Schleife 
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150 SYMSOL 154,90,32,217,27006,7072,37,36, 153 

340 Ir=6 

iuo REM Spielanleitung 

isü BORDER SıraAPER OFEN 12INK 0,A:INK 1,05CL5 ' 

370 FRINT CHRE(243 " ü L Do 5 URE HAND "CHRE&(2A) 
180 PRINT:FRINT " iC} 1985 by JeBaSoft" 


390 FRINT:FRINT=SFRINT"Versuchen Sie „ als Did Surahand aile Flaschen in der Ku 

este zu treffen „.. " 

zoo PRINTSPRINT"ES sind ganze zehn rieschen „ vnü Sie hauen vierzehn Schussse 
El 3 


Zi PRINT=PRINT:PRINT:PRINT:PRINTZFRINT" viel Blusck I: : " 


220 IF INKEYZ="t THEN Pad 

=50 BORDER 12: INK 0,12: INK 1 ,0:1INK 2,7 

240 ECLS:DIM 116,21) 

250 FEH SELDOCATE 78,7: PRINT CHRE(1383 2 LOGATE 38,10: PRINT CHRFII13B7: LOCATE 37,11: 
PRINT CHRFCIZOICHRE (13) ELDERATE 37, 12: PRINT CHRF LIEB 

EHRE {1423 CHREZU1EE) 

255 LOCATE 38,155 PRINT CHRFEUOLSBICHRS (1I8) : LOCATE 38, 15:FRINT CHRFEISBICHRF GIS: 
LOCATE 35,147 FRINT CHR£(138): PEN 1 ; 
270 FER i=1 TO 10 

= ra=IMT \RND(1IFlö3rlaery=INT (RNDOII SIG + LE IF 
yYI=i:lLDCATE raridB,ry+3ZıFRINT CHRE(ISTIANEXT i 
270 yedısch=eiäsr=ismann=151 

300 LBEEATE 1,1:FEN S:PFRINT"Schussse :"sch 

3310 LOCATE 1,2:PEN 3S:PRINT"Treffer a"trıFEN 1 
320 IF tr=eio GR sch=0 THEN GOTO Tod 

330 LDOCATE 10,y-r:FRINT " "=:LGCATE 10,9:PRINT CHRE (mann? 

20 Im sc{i>O THEN a®=iNkKEYS; sco=sc-1:50T0 360 

350 a5=LOWERZITE KEYSISIF ss="f" THEN GDSUE 300 

Saab IF y= 4 THEN r=1 ELSE IF y=24 THEN r=-1 

370 yayır 

3580 IF mann=151 THEN marn=153 ELSE marın = 151 

370 5070 300 

#60 REM Schuss 

410 LOCATE Ii6,y:FRINT CHRE{147) 

20 FOR i=7 TO 0 5STEF -1:550UND 7,500,54,1,,,10:NEXT t 

330 FOR i=1i TO 18:L0O6ATE 1,ys:PRINT CHRF (150) 

#50 FOR tel TO 10: NEXT 

350 LOCATE 31 ,yıPRINT" "NEXT i 

ao FOR i=1 TO 16 

470 IF F{i,y-3)=1 THEN 470 

430 LOIGATE i+2B8,y:PRINT CHAF(1S0): FOR t=1 TO I0O:NEXT tELOGCATE i#lB,y:PRINT" "NE 
AT izsch=sch-1:sc=2+ RETURN 

470 LOSATE 3+18,y:ıFRINT CHR#t(154} 

=00 SOUND 7,500,40,7,,,15 

Ssio +1, yrD)=0 

SE sc=ei 

5203 FOR t=1 TO 100:NEXT t 

340 tr=tr+i: sch=sch-1: LOCATE irlB,yırRINT" " 


"ln 


ir }=1 THEN ZE0 ELSE Firs,r 


Fi 
- 
- 
= 





550 RETURN 
Sal REM Spielende 
375 ELSSBORBER G:iINK 9,4: INK 1,0: PAPER OsFEN 1:CL5: PRINT" Se heben "tr" Tre 
fer erzielt" 
5305 FRINT+PRINT 
SG IF tr=0 GR Ir=1 THEN FRIMT"Sindg sie blind" 
50 IF tr=2 DR tr=3 THEN FRINT"RKohl Anfaenger" j 
Ir ir=4 THEN FRINT’WJertfen Sie nicht die Flinte ins Korn. Versuchen Sie 55 
nmel" 
ir tr=5 OR ür=eäa THEN FRINT"’Bie haben wohl geusbti TI?" 
Ir ir=7 DR ür=5 THEN FRINT"Das machen sie schon sehr. gut" 
IF ür=7 OR tr=eiü THEN FRINT"Da=s war einsame Spitze !:" 
FRINT=FRINTIFRINT"Moechten Bie nochmals spielen 7" 
Was=iIlhKEVS: IT wage"" THEN # 
ir LO arj='n" IE 
IF LG Baer” 
557 
= 





3.10 144: PRINT DHR&Ci) SPRINTENEXT 


Gompube mi 6185 


software-review 


'Schneider-Cassetten- Software 


An dieser Stelle finden Sie einen 
kurzen Überblick der Schneider- 
Software, die überall im Handel er- 
hältlich ist. Die Fa. Schneider bietet 
zunächst drei Arten von Software an, 
Pädagogische Programme, Selbst- 
lernprogramme in Basic und Assem- 
bler und Spiele. Wir geben !hnen 
Informationen aller Softwaretypen. 
Die nachfolgend vorgestellte Soft- 
ware ist ausschließlich in der Kasset- 
tenversion erhältlich. 


2. Spiele 


Roland in der Zeit. Auf seiner Reise 
durch das Weltall ist der arme Roland 
durch einen üblen Streich des hinter- 
hältigen Maestro auf der Erde ge- 
strandet. Ihre Aufgabe ist es, Roland 
durch die verschiedenen Zeitebenen 
der Erde zu führen und die Kristalle 
zu Suchen, damit er wieder nach 
Hause fliegen kann, um sich an sei- 
nem Erzfeind zu rächen.: 39,50 DM 





Manic Miner. Miner Willy findet ei- 
nen alten Minenschacht, in dem sich 
Roboter und andere Wesen aufhal- 
ten, die ihm die Suche nach verbor- 
gerien Schauen erschweren. 

39,50 DM 


Punchy. Bei diesem Spiel auf einer 
Theaterbühne müssen Sie als tapfe- 
rer Polizist das kleine entführte Lies- 
chen retten. Aber erst nach 16 Anläu- 
ten sind Sie erfolgreich! 

29,50 DM 
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1. Pädagogische Programme 


Wortgalgen. Die Kinder raten Buch- 
staben, die in einem unbekannten 
Wort vorkommen könnten. Aber Ach- 
tung: 10 Fehler kosten das Leben! 
(Alle Alterssiufen ab 5 Jahre) 

29,50 DM 





Uhrenmann. Hilft den Kindern, im 
Spiel die Uhr kennenzulernen und zu 
stellen. Unterschiedliche Schwierig- 


keitsstufen. 
(Alter. 4-9. Jahre) 29,50 DM 


Couniry Cottages. Eine Bank stellt 
Ihnen Geld zum Ankauf von Land- 
häusern zur Verfügung, Durch ge- 
schickte Finanzierung und Vermie- 
tung müssen Sie versuchen, Vermö- 
gen zu bilden. 39,50 DM 





CUBIT. Ihr Denkvermögen und Ihre 
Logik sind gefordert! Gegen den 
Rechner {oder einen zweiten Spieler) 
gilt. es, auf 4 räumlichen Ebenen 
Steine in einer logischen Folge zu 
placieren. 29,50 DM 
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Lustige Buchstaben. Kleine und 
große Buchstaben müssen auf dem 
Bildschirm und der Tastatur zusam- 
mengefaßt werden. Ansprechende 
Geräusche und Farben. 

(Alter 4-9 Jahre) 29,50 DM 





Flugsimulator. Als Pilot eines Dü- 
sen-Jeis müssen Sie Ihr Flugzeug 
von einem Flugplatz in den Bergen 
starten, die Berge überfliegen und in 
einem Tal landen. 6 verschiedene 
Schwierigkeitsgrade können gewählt 
werden. 79,50 DM 


. Golf. Willkormmen auf unserer Golf- 


Anlage! Wir stellen Ihnen je nach 
Lage des Balles i4 verschiedene 
Schläger zur Verfügung, damit Sie 
unseren 18-Loch-Golf-Kurs erfolg- 
reich bewältigen können. Dabei müs- 
sen Sie den Ball an Sandbunkern, 
Bächen, Bäumen und anderen Hin- 
dernissen vorbei spielen. 39,50 DM 
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Selbstlernbasic 1. Zwei Cassetten 
mit Lernprogrammen, Spielen und 
Übungen sowie ein ausführliches 
Handbuch erleichtern den Einstieg in 
das Programmieren mit Basic. 
79,50 DM 


seibsilernbasie 2, Weiterführender 
Kurs, der Sie mit fortgeschrittenen 
Programmierungstechniken vertraut 
macht. 79,50 DM 


Assembler/Disassenbler. Kom- 
piett mit Cassetten und Handbuch. 








Als wir im Herbst 1984 den ersten 
GPC 464 erhielten, waren wir zuerst 
skeptisch. „Einer von vielen“, so 
4 dachten wir, bevor wir die Leistungs- 
. fähigkeit des Rechners kannten. 
Wie gründlich wir unsere Meinung 
schon nach kurzer Zeit revidierten, 
‚können Sie nicht nur am Umfang, 
sondern auch am Inhalt dieses 
Buchs ablesen. 

Der CP 464 ist ein fantastisches 
Gerät mit derzeit konkurrenziosem 
Preis-Leistungs-Verhältnis. In der 
Klasse der Geräte unter DM 1060,- 


58 


129,- DM 


CPC 464 für Einsteiger % 


von Brückmann + Englisch + Gerits 


stellt der GPC eine neue Dimension . 






3. Programmieren/Heim und Beruf 


seite und Handbuch. 


Erweiterung: _ 


gen. 


dar. Ausschlaggebend hierfür sind 
mehrere Punkte. Zunächst besticht 
die Vollständigkeit des Systems. 

Es ist einfach alles da, um sofort 
loszulegen. 


Und wie man loslegen ‚kann. Das 


LOCOMOTIVE-Basic gehört unbe- 
streitbar zum Besten, was man für 
Geld und gute Worte bekommen 


kann. Besonderer Knackpunkt ist die |. 
sehr flexible und vielseitig einsetzbare 


Programmierung von Interrupts, die 
dieses Basic parat hat. 

Was die Geschwindigkeit angeht, so 
muß sich.der CPG nicht verstecken. 


TLELLELLLELLELLLELLLELLILLLLLEI wir in. \ 
E br BI | Nacht- und Tagarbeit (die Reihenfol- '} 

ER | ge stimmt) über den GPC herausbe- | 

! kommen haben, finden Sie in diesem 1 


BER 


Sompube mib 


E Der eingebaute Z80-Prozessor wird 
4 mit einer ‚Taktfrequenz von 4MHz 1 

Be 4 betrieben und hat einen sehr mächti- | 
Hisofl-Passal. Kompielt „ a B gen Bafekisvorrat. Dieser Befehlsvor- | 


u rat wurde von den Entwickiern stark | 
BR „ausgereizt‘. Das Ergebnis ist ein 
4 wirklich flotter Basic-Interpreter, der 


. 27 4 seinesgleichen sucht. 
Die gesamte Software-Palette wird ® 
natürlich ständig erweitert. Erkundi- 4 
gen Sie sich also bitte bei Ihrem B 
zuständigen Händler und fragen Sie % 
nach den Software-Neuerscheinun- | 


| nicht aus. 


ı und des Basic, wichtige Adressen im 



















































ul: 
BREREGN I ld 3 
a les 
IHHHH EREREERRHEN Il; 
EHf 
i: 






























FEFHEEEFFFEFSEEFFSFRFEERE 
EEnnUUNGBSERRERBEREBGERE 
FREEHHHESSEEEFERELEEH 
FH] EN DATA BECKER BUCH 












































Aber über kurz oder lang (sicher eher : 
kurz) kommt bei fast allen Computer- | 
besitzern der Wunsch nach mehr In- | 
formation, mehr Wissen über den | 
Computer, den man besitzt: Das : 
wirklich lobenswert gute Bedienungs- _ 
Handbuch zum GPC allein ‘reicht || 


Diese Informationen wollen wir Ihnen ') 
mit dem vorliegenden Buch zur Hand 
geben. Alles, was. wir in langer 4 


Buch. | 
Sie finden hier eine detaillierte Be- 
schreibung der Hardware mit Schalt- 
plan, ein sehr vollständig dokumen- | 
tiertes Listing des Betriebssystems 


Ram, aber auch Basic-Befehle, die 
im Handbuch nicht beschrieben sind. 
Weiter sind Tricks im Umgang mit 1 
der Cassette und dem Drucker ent- 4 
halten sowie die Programmierung der 
Grafik in Maschinensprache. 
Data Becker GmhH, Düsseldorf 
ISBN 3-89911-680-0 
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tips & tricks 


Der Videocontroller des CPC 


Wie alle modernen Computer benutzt auch der CPC 464 einen Videocontroller zum Bildschirmaufbau. Dieser besitzt die 
Bezeichnung „HD 6845" (auch CRTC genannt). Der Schaltkreis wurde speziell als Interface zwischen Mikroprozessor 
und Monitor entwickelt. Der CRTC besitzt 18 Register, welche durch Basic sowie Assembler manipulierbar sind. 


Register 0: Horizontal Total 
‚Anzahl der Zeichen pro totaler Zeile. Etwa 1; ‚omal SO hoch wie die me) Zeichen. 
- Register +: Horizontal Displayed 
. ‚Anzahl der dargestellten Zeichen. 
Register 2: Horizontal Syne Position 
- Zeitpunkt des Hsyne-Impulses. - 
FE Register "3: Sync Width Be 
Die unteren 4 Bit’s bestimmen die Breite des Hsync und Ve Impubes 
. Register 4: Vertical Total - - 
Die unteren 7 Bits bestimmen die Anzahl der Rasterezeilen (50/60 Hz). 
Register 5: Vertical Total Adjust 
1. Feinabgleich der Bildwiederholfrequenz mit den unteren 6 Bit’s. 
- Register 6: Vertical Displayed 
.. Tatsächlich dargestellte Anzahl der Rasterzeilen. 
‘Register 7:-Vertical Sync Position ' 
 „ Zeitpunkt des .Vsync-Impulses. - 
Register - 8:: Interlace 
---Bit:0 und 1: bestimmen, ob ala gVerleen erfolgen soll. 
' Register 9: Maximum Raster Adress ’ 
„Anzahl der Rasterzeilen der darzustellenden Zeichen. 
. - Register 10: Cursor Start Raster 
Bit 0.bis 4 bestimmen, auf welcher Rasterzeile der Cursor beginnen soll. Bit 5 und 6 bestimmen Cursor Modus (Ge- 
schwindigkeit/ Blinken). ; 
Register 11: Cursor. End Raster 
Rasterzeile, auf welcher der. Cursor endet. 
Register 12: Start Adress High 
Startadresse (high) des Bildschirmspeichers. 
Register 13: Start Adress Low 
‚Startadresse (low) des Bitdschirmspeichers. 
Register 14: Cursor High 
Cursorposition (High-Byte). 
Register 15: Cursor Low 
Cursorposition (Low-Byte). 
Register 16: Light Pen Strobe High 
Enthält nach einem Strobe-Impuls High-Byte der Bildschirmadresse. En ae 
Register 17: Light Pen Strobe Low 
Enthält Low-Byte zum Zeitpunkt des Ligt-Pen-Strobes, 


Mit diesem kleinen Basic-Listing können die einzelnen Register manipuliert und unglaubliche Effekte erzielt werden. Da 
bei einigen Werten der Computer „abstürzen“ kann, ist es sinnvoll das Programm vorher abzuspeichern. 





60000 CLS 60040 PRINT: INPUT „Wert“; wert 

60010 PRINT „Versuche mit dem Videocontroller!" 60050 OUT & BCOO, register 
60020 PRINT: PRINT 60060 OUT & BDOO, wert 

60030 INPUT „register“; register 60070 GOTO 60000 
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Natrix Printer „NLÜ 





Schnell 


Der Schneider „NLQ401" druckt mit 
einer Geschwindigkeit von 50 Zei- 
chen/Sekunde. So wird z. B. ein ein- 
seitiger Geschäftsbrief in weniger als 
einer Minute geschrieben. 


Vielseitig 


Zahlreiche unterschiedliche Darstel- 
Iungsmöglichkeiten sind mit einfa- 
chen Steueranweisungen möglich: 
Vergrößerung, Verdichtung, Doppel- 
anschlag, Unterstreichung, mehrere 
Zeichenhöhen, hoch- und tiefgssieli- 
te Indizes, volle Grafikfähigkeit usw. 


Als ein kleines Demonstrationsbei- 
Spiei haben wir hier den Formatbefehl 
Si{Shift In) herausgegriffen. Dieser 
Beiehl hat die Aufgabe, eine Zeichen- 
vereichtung vorzunehmen. Sie kön- 


Einstellung 
_ Zeichen- 
verdichtung 
S| 


(OF);s oder (15), 













Funktion - 
Stellt die Druckart Zeichenverdich- 
tung ein. 
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nen also anhand dieses Programm- Möglichkeiten Ihr Drucker ausge- 
beispiels selbst testen, mit welchen stattet ist. 







FRINT #5, "work ST sort s CHRS (1IZISCHRE (10): 
X2=CHR$ (279 

PRINT #88; X$: "E"S"IMPALT “ıXs;"'F"s . 
FRINT #8, CHRS{15): "DOT MATRIX "SCHRe(10): $ 
FRINT #9, XS: "E": j 
FRINT 853, CHRS(14)5" FRINTER"SCHRE{IDU): 
FRINT #3> XS: "F"SÜCHRS (LFI SCHRS (10): 

END 






Ausdruckbeispiel 


Weiter Seite 62 
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__ 


3 


127 
BEIGE 


ee 


ERAEH 


N 


BAER: 
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ERBE 


MIGRE 
GEIEEN 


De 
EEE H IR i 


I 
ER EEE REE HR BL 
en 
A Re 14. nn FE 


bi 
he 





KETEAE TER 
BEAT 
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Hardware 


Damit Ihr Drucker Daten ausdrucken kann, müssen ihm von einem Rechner Druckdaten und Druckbefehle übergeben 
werden. Wenn der Rechner z. B. die BASIC-Programmiersprache anwendet, muß den zu druckenden Daten ein 
Druckbefehl wie PRINT # 8 vorausgehen. 


Dieser Drucker hat auch verschiedene Funktionen, wie z. B. Vergrößerung und Unterstreichung. Damit der Drucker die- 
se Funktionen ausführt, müssen ihm die entsprechenden Steuercodes übertragen werden. Diese Steuercodes sind fett 
eingerahmt in der Zeichencodetabelle in Kapitel 5 aufgeführt, Wird z. B. der Steuercode SO zum Drucken von 
vergrößerten Zeichen verwendet, so ist CHR$(14) in Dezimalform bzw. CHRS$(&HOE) in Sedezimalform einzutasten. 


Befehlsübersichtsliste 


I __einhe 


HT Ausführungsbefeht für Horizontaltabulatoren 
LF Zeilenvorschubbefehl 

Gleich LF 

Formularvorschubbefeht 
Wagenrücklaufbefehl 

















































Einstellbetehl für Zeichenvergrößerung 
Einstellbefehl für Zeichenverdichtung 
Löschbefeh! für Zeichenverdichtung 
Löschbefehl für Zeichervergrößerung 
Löschen : 


SO [Shift Out] 
S! [Shift In] 

DC2 [Device Control 2] 
DC4 [Device Controt 4] 
CAN 


ESC - n (Hinweis) 
ESCO 
ESC 1 
ESC2 
ESC3n 













Einstell/Löschbefehl für Unterstreichung 
1/8'-Zeilenabstand 

TiT2"-Zeilenabstand 
Durchführungsbefehl für n/72"-Zeilenabstand 
n/216"-Zeilenabstand 











Zeichensatz 2 
Zeichensatz 1 
Papiermangel übergehen 

Löschbefeht für Papiermangel übergehen 
Fahren in Ausgangsstellung 


ESC = Umschaltungszeichensatz 

ESCAn Einstellbefehl für n/72"-Zeilenabstand 

ESCEn i Einstellbefehl für Seiterhöähe (Zeilenanzahl) 

ESCCNULn j Einstellbefehl für Seitenhöhe (in Zoll) 184300. n 27670n 

ESC Dni ne... nk (NUL} Einstellbefehl für Horizontaltabutatoren 1B 44 ni nz 2768n1n2 
... nk (00) ... NK (0) 






Einstellbefehl für Zeichenhervorhebung 
Löschbefeht für Zeichenhervorhebung 

Einstellbefehl für Zeichendoppelanschlag 
Löschbefeht für Zeichendoppelanschlag 
Wählen/Löschen von NLQ 


ESCJn n/216'-Zeilenvorschub nach Drucken 
ESCKnin2 Einstellbefehl für Bitbildmodus normaler Dichte 1B4B ni n2 27 75n1n2 
ESCLÄäln2 Einstellbefehl für Bitsildmodus doppelter Dichte 1B4Cn1n2 27 T/arnın2 
ESCNn Einstellbefehl für Zeilenüberspringung ıB4En 2778n 

ESCO Löschbefehi für Zeilenüberspringung : 1B4F 2779 


ESCSn Einstellbefeht für hoch-/tiefgestellte Indizes 1B853n 2783n 
ESCT Löschbefehl für Indexmodus 1B 54 2784 
ESCUn Einstell-/Löschbefehl für Drucken in einer Richtung 1B55n 27 85n 
ESC Wn Einstell/Löschbefehl für Zeichenvergrößerung 1857 n 27 87n 
ESCYnin2 Einstelibefeht für Bitbildmodus doppelter Gesenwindigken 1869 nin2 2789 n1n2 


und Diehte 
Einstelibefehl für BitoilGmodus vierfacher Dichte 
ESC x 1B 78n 27120n 46 
= = = m 
Brillant Leise Reichhaltig 


Wähten/Löschen von NLO 
Das Besondere am neuen Schnei- Dabei arbeitet er mit einem Ge- Der umfangreiche Zeichenvorrat (96 































‘der-Drucker ist seine „Near-Letter-- räuschpegel von nicht einmal 60 dB, ASCII-Zeichen, 48 europäische und 
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Quality (NLQ)“. Hiermit erzeugt er sodaß erfür den Einsatz in Bürooder 48 grafische Zeichen, 21 mathemati- 


ein so hervorragendes Druckbild, daß Wohnraum bestens geeignet ist. sche Zeichen und Zusatzsymbole) ist 
es dem einer Schreibmaschine nahe- exakt auf den „Schneider GPC* ab- 
kommt. 2 gestimmt. 
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Code-Tabelle 1 mit internat. Zeichensatz Erweiterbar 


IUESSE” (O) *%+,-,/0123456 789: :cC=>? Um neben Einzelblättern auch End- 
GABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ I\] lospapier und -eliketten verarbeiten 
"abcedefghi j klmnopgrstuvwxyz N zu können, kann der Schneider-For- 
EEE GÄBE. meh En mulartraktor „SFT 401° (als Zubehör 
BT u ne u N u zu FF RE: erhältlich) aufgesteckt werden. Hier- 





Bee Kerr a 1 PR MR ne Kertwiadit: Fi 4 Ya „; ie * durch wird eine exakte Papierführung 


sichergestellt. 


Code-Tabelle 2 mit nationalem Zeichensatz 1n unserer nächsten Ausgabe wer- 
den wir einen Erfahrungsbericht 


IUEHSK&” 0) *%+,-./01223456 789: 3,<=>? über den Schneider Matrix Printer 
8 ABCDEFGHIJ KLMNO PORSTUVWXY 2AöU” „NLQ401“ veröffentlichen. 
AnSasf ah: Ik lmnopgr SEUUNEYZSSHB. | 
TE a end BAER KyOR) 
Mn on: a EEE N hand FU TE 
Ile cn FER Tree 


er 


Denken Sie jetzt an Ihre Urlaubskasse! 
| Mit einem Kombi-Abo liefern wir ihnen Ihre 
„LOTMpURE mit“ plus Datenträger zu einem supergünstigen 


Preis frei Haus. 


Super-Service 


Kombi-Abo 
„Compute mit ...“ 


Name / Vorname 


Straße / Nr. PLZ’ On 


Ich wünsche folgendes ABQ (Inland): 


[I 12 Exemplare „Compute mit...“ + 12 bespielte Kassetten 
Bitte ausschneiden zum Preis von 97,50 DM (Ausiand 110,- DM) 


und senden an: [] Gemmodore [3 Schneider 


. 1 Tronic-Verlag GmbH [1 12 Exemplare „Compute mit ...“ ohne bespielte Kassetten 
Postfach 41 zum Preis von 30,- DM {Ausland 40,- DM) 
3444 Wehretal 1 gegen 
[1 Rechnung El Vorkasse . 


Datum, Unterschrift 


Abornement- Kündigungen: 
6 Wochen für Ablauf des Jahresabonnements. Außerdem kann ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen beim Verlag widerrufen! Zur Wahrung der Frist ge- 
I nügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufes. 


"Datum. Unterschrift 
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Compute mit 
monatlich 
Format A4 
2,80 DM 


Spiele-Kassetten 


ietzt auch über den 
Zeitschriftenhandel 


monatlich 


Format A4 
5,50 DM 


Homecomputer 
zweimonaitlich 
Format A4 

6,- DM 


zweimonatlich 
ı Format A4 


0 = \ N | N | \ Spiele Konsolen 
ms Er. ni u | Commodore 
Sptzenprrodukte 8 DV EL am 


für den wachsenden Markt N 5 | I | eoneider Opc 464 


der Heimcomputer-Anwender 2 PEN auge Je 19,90 DM 


| GmbH : Postfach 41 - 3444 Wehretal 1 
Telefon 0 56 51-406 43 / 4.06 93 | 





